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Baw się i ucz w magicznym 
świecie Disney'a 


€5-ROMy z waszymi vlubienymi bohaterami 
dostępne w sieci OPTIMUS? 





Dzwonnik z Notre Dame GameBreak -5 Wesołych Gier 


Kolekcja 5 gier zainspirowanych wspaniałą animowaną produkcją filmową Dzwonnik z Notre Dame. Wesołe trio Victor, Hugo i Laverne poprowadzą Cię przez 5 gier, których akcja rozgrywa 
Się na Festiwalu Błoznów. Program pozwala na interaktywny kontakt z zabawnymi bohaterami; zawiera 8000 klatek oryginalnej animacji Disneya, opcję gry dla dwóch graczy, zróżnicowane 
stopnie trudności, niepowiarzalną muzykę, ponad 50 postac. "Instrukcja w języku polskim 


Timon and Pumba Gamedreak - Gry 
(WY z Dani 


Nie mająca szacunku dla nikogo, kóme- 
diowa para z Króla Lwa - Timon i Pumba, 
na których postępowanie wpływają gracze, 
słarojąc się jednocześnie uzyskać jak 
nojlepszy wynik w grze. 

Produkt powstał w kooperacji Disney 
Interacjive oraz 7th Level Inc. i zawiera: 5 
wspaniałych gier arkadowych, urozmaicony 
dźwięk i efekty specjalne. 

* Instrukcja w języku polskim. 


Toy Story = Animowana Bajka 


Program pozwala wkiąć dział w dzikich przygo- 
„dach Buzz'a, Woody ego | reszty gangu z Toy 
"Story. Zawiera 15 scenerii w frójwymiarowej © | 
—rzestrzeni odzwierciedlonej za pamnócą wsponiałaj- 
grafiki. Wiele niespodzianek i gagów, wesołe 
sceny których nie było w filmie. 3 poziomy trud- 
ności, 5 ekscytujących rodzajów dziółania. 
*nstrukcją w języku polskim. =Ż 





Toy Story Komputerowa Gra Video no PC 
7 
Oparta na 16-bitowej grze-pozwala-Ci.pa- 
poruszanie Woody'm.: skakanie, bieganie, 
nurkowanie w 17 sceneriach. Zawiera 
ponad 40 godzin zróżnicowónej, 
—więlopoziomowej ot możliwć jest gra 
„r pótypektywy Woody'ego lub prowadzenie 
_—gawyścigowym samochodzie, <= 
doskonała onimacja i cyfrowy dźwięk, 
zróżnicowany poziom trudności, 
grafika 3D. 7 
*nstrukejerw języku polskim, = — 


Donald in Cold Shadow Komputerowa Gra Vidao na PC 


Przygody Maui kólkanag - Detektywo Kaczki, Gracze stają 
Twarz w fwarz-2 szalonymi piratami, kaczkami-zoombie i 
innymi równie nieprzyjemnymi stworami. 

Zawieto: ponad 50 godzin szybkiego grania; walk ninja 
wymagających wielkiej wprawy: Unikafny sposób kontroli 
ruchów - nabywanie nowych zdolności podczas gry: 
Wspaniały, bogaty styl animacji, aryginalna muzyka, 
niezwykły humor, możliwy wybór frudnośći gry. 
*Instrukcja w języku polskim. 
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( ) Więcej informacji: 
OPTIMUS © ul. Nawojowska 118, 33-300 Nowy Sącz 
DYSTRYBUCJA W POLSCE 
OPTIMUS © tel. 0-18 43-77-97 
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WELLERI CIENIE 
AIŁAAWILOJHCH 


A OWACWZESYWIELCHZCOWCI CUM TUIELCAWZ) 

*% W zestawie trzy tytuły gier 3D: Mech Warrior, Monster 
Trucks, Scorched Earth a 

© oprogramowanie do dekompresji © Ł 
ILOWAULZEN OI CAUSERACYO 


|ZoPETCUOWERSZA WALCZE 


ZNACIE OSCIE Code CUT ZS CUTE zlej) 
* ultraszybki w operacjach 3D 
* 25 milionów prostokątów na sekundę 
* texture mapping 
AOUIERIELE SEC 8Y 
EUSACOWELSJECIOJSENOWEUENEGWCWEH 
podwójne buforowanie i buforowanie Z 
Z EWC ECUSKCPY (I 
I LECZYSSEZCZZJ (WENECJA 
dla szybkości w DOS 
ESKATE NEA EL) 
dla Windows 95 i Win 3.11 
* rozdzielczość 1280x1024 w 256, 65K 
i 16.7 M kolorów 
* 170 MHz RAMDAC dla uniknięcia 
Leci ENEA UWI 
* procesor graficzny MGA-1064SG 
* 2 lub 4 MB pamięci SGRAM 
PPE WOSACUWE WEI ZWOJWIASENCNII 
* rozpoznaje ponad 175 monitorów 
* hardware owy zoom i pan 
ENO EW SZ NEUE UCN 
MN ECUCHACY 
* rozszerzalna o moduły: hardware'owej dekompresji MPEG, 
video capture and playback oraz tunera TV 


MORLĄZ 
ZDOBYWCA! << (©, tv, 
Złotego Medalu MTP (e | magazyn CHIP 
INFOSYSTEM '97 


Wydajność Bardzo dobra 


Ergonomia Bardzo dobra 
Wyposażenie Bardzo dobre 


Możliwości 


> Cena Przystępna 
RNADO ma żEż 


























http://www.tornado.com.pl _ e-mail: tornadoGtornado.com.pl 


CENTRALA WARSZAWA: ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa, tel./fax (22) 651-24-01, 41-00-56, 40-21-71 
ODDZIAŁ BYDGOSZCZ: ul. Emilii Plater 15, 85-664 Bydgoszcz, tel./fax (52) 400-800 

ODDZIAŁ GDAŃSK: ul. Jana Uphagena 27, 80-237 Gdańsk-Wrzeszcz, tel/fax (58) 41-44-79, 41-62-91 
ODDZIAŁ KATOWICE: ul. Grabowa 3, 40-097 Katowice, tel./fax (32) 58-44-46, 58-62-59 

ODDZIAŁ KRAKÓW: ul. Królowej Jadwigi 33, 30-209 Kraków, tel./fax (12) 67-36-80, 67-16-56 
ODDZIAŁ ŁÓDŹ: 2 ul. Stefanowskiego 24, 90-537 Łódź, tel./fax (42) 36-78-82, tel. 36-20-14, 36-20-73 
ODDZIAŁ POZNAŃ: ul. Latawcowa 17, 60-407 Poznań, tel./fax (61) 47-72-93 

ODDZIAŁ SZCZECIN: ul. Babińskiego 31, 71-051 Szczecin, tel./fax (91) 83-43-68 


ODDZIAŁ WROCŁAW: Plac Strzegomski 5/7, 53-681 Wrocław, tel./fax (71) 55-70-42 


COMPUTER SOFTWARE 


Fazy zakupach programów na PG za kwotę powyżej 89 zł 


możesz wybrać: Członkostwa w KLUBIE żezpłalnie 
lub Secret Service CD 48 w cenie 7,95 zł. 


INa 10 płytach CD ROM zawiera 10 wspaniałych gier: 
Road Rash (Win 95), Earthworm Jim(Win 85), 
[Ceasar li, Heroes of Might and Magic (Win 95), U.S. 
Havy Fighters, A-10 Guba (Win 95), Missio Force 
Cyberstorm, Greature Shock (Win 95), Genewars, 
30 Ultra Pinball 2: Greepnight 

IWielostronicowa instrukcja po polsku. 


MEGAPAK 7 


Pakiet zawiera dodatkowe mi- 
sje do gier: Rad Alert (ponad 
1450 misji), Warcraft Il (ponad. 
700 misji) oraz Command £ 
Oonquer (ponad 200 misi). 
Przyjemny | efektywny. inter- 
fejs_ automatycznie dodający 


Dwie supergry strategiczne, w 

pakiecie, na płycie CD-ROM. 

JW UFO 1 jesteś dowódcą 

XCOM organizacji. powołanej | 

(do walki z rosnącym Zagróże- | ema 
niem ze strony obcych cywilk | 

jzacji. W UFO 2 Obcy atakują z 

Jołębi oceanów a ich broń jest| 4 
niezwykle skuteczna. 


(CHESSMASTER 5000 (Win. 95) 
GIVILIZATION 1 + COLONIZATION 
IGIVILIZATION 2 wersja polska 
(GLANDESTINY 

CLOSE COMBAT - Microsoft 

[GOMANCHE 3.0 : 
COMPLETE GREAT NAVAL BATTLES - 
FINAL FURY - 4 CD 154.99 
Na 4 płytach CD-ROM zawiera 4 wojenne gry: Great 
Naval Batlies IV: Burning Steel 1939-42, Great Naval 
Battles li: Guadalcanal 1942-43, Great Naval Battles 
[ils Fury in-the Pacific 1941-44, Great Naval Battles I 
North Atlantic 1938-43, Instrukcja po polsku. 


CRUSADER NO REGRET 59.99 
DARK HOUR - poziomy do QUAKE 88.50 
DARKLIGHT CONFLICT 

DEADLOCK 

DEADLY TIDE - Microsoft 


Zestaw zawiera pełne wersje gier DUKE NUKEM oraz 
DUKE NUKEM II oraz grywalne demonstracje gier: 
Quake, Heretie, The Ultimate Doom, Duke Nukem 
3D, Terminal Velocity, Descent Test Flight, War Wind, 
Necrodame, Mega Race II, Wolfenstein 3D. 
DEFINITIVE WARGAME COLLECTION 2 - 
12 gier, 4 CD 134.99 
Na 4 płytach CD-ROM zawiera 12 wojennych głer 
strategicznych: Harpoon II, V for Victory:Utah Beach, 
V fot Victory; Marken Garden, Genghis Khan li, 
Romance of the Kingdoms Il, Operation 
Europe:Path to Victory, High Command, Command 
HQ, Panzer General, Steel Panthers, Wargame 
Bonstruction Set l: Tanksl Instrukcja po polsku. 
DESTRUCTION DERBY Il 129.99 
DIABLO - WIN 95 

DIE HARD TRILOGY (Windows 95) 
DISGWORŁO II - 26D 


GABRIEL KNIGHT Il - 6CD 
GENE MACHINE 

GENDER WARS 

GENE WARS 


OLGS- 


Kontynuacja jednej z najstyn= 
niejszych gier strategicznych - 
COMMANDSCONQUER. Nowa 


lądzie, w wodzie, i w powie- 
trzu. Do wyboru 30 nowych 
jednostek | budynków: MIG-i 
szpiedzy, niszczyciele, okręty 
podwodne | inne. 


o ALERT 


Gabriel Knight | jego asystent- 
ka Grace Nakamura odnajdują 
| towcę cieni i angażują w rozwi- 
Ba kianie tajemnicy serii morder- 
| stw będących jakoby dzielem 
ij wilkołaków. Intrygująca akcja, 
niełatwe do rozwikłania zagaki! 
| wpisane w mroczną ztmosierę 

tej pasjonującej gry. 


GABRIEL KNIGHT Il_88,50 zł 


(2) 
UAŚDAALSOWAA 


Najdoskonalsza gra w koszy- 
kówkę. Ruchy prawdziwych | 
graczy uchwycone przy pomo- 

cy specjalnej technologii, prze | 
szło 60 rodz. ataku I ponad 10) 
akcji obrony. Mecze pokazowe, 
mistrzostwa sezonu, pełna tar 
bela rozgrywek sezonu 96/97. 

Minimum: Pentium 75, 16 MB. 


NBA *97 


Witaj w świecie który nie zna 


litości. Kontrolujesz  cyborgi 
należące do Eurocorp oraz 
oszalałych fanatyków Kościoła 
Nowej Epoki, Masz do dyspo- 
zycji, w arsenale. Syndykatu, 
dodatkowe 15 nowych rodza: 
jów broni. Ponad 30 miast do 
zdobycia w 60 misjach. 





GEX - Microsoft 
GNOME 
GOOSERUMPS - Microsoft 


HEROES OF MIGHT 8 MAGIĘ Il 


|HIND 
HYPERBLADE (Windows 95) 


KRAZY IVAN 


| LITTLE BIG ADVENTURE 


LONGBOW AH - 64D GOLD 
LORDS OF THE REALM Il 


Na 10 płytach CD-ROM zawiera 10 wspaniałych 


ołer: Flight Unlimited, Primal Rage, Fx. Fighter, 


Terminal Velocity, Graat Naval Battles IV, Warlords II 
Deluxe, Jagged Alliance, Pool Champion, Pinball 
Fantasies Deluxe, 
instrukcja po polsku. 
IMEGAPAK 6 - 10 CD 149.90 
INa 10 płylach CD-ROM zawiera 10. wspaniałych 
gier: Riddle of Master Lu, Druid, Allied General, 
Pinball 3D, Legend of Kyrandia Ili, Steel Panthers, 
Manic Karts, Death Gate, Action Soccer, Al Unser Jr. 
JArcade Racing. Instrukcja po polsku. 

MEGAPAK 7 - 11 CD 159.99 
Na 11 płytach CD ROM zawiera 10 wspaniałych gler: 
Road Rash (Win 95), Earthworm „Jim(Win 95), 
Ceasar ||, Heroes of Might and Magic (Win 95), U.S. 
Navy Fighters, A-10 Cuba (Win 95), Missio Force: 
Cyberstorm, Greature. Shock (Win 95), Genewars, 
30 Ultra Pinball 2: Creepnight 

Wielostronicowa instrukcja po polsku. 

MEGARACE Il 114.99 
MEGASIXPAK 134.99 zł 
Na 6 płytach CD-ROM zawiera 6 wspaniałych gier: 
|AGłua Soccef, Magic Carpet 2, Chaos Owerlords, 
Comanche, Fantasy General, TerraNova, Wielostro- 
Inicowa instrukcja po polsku. 

MILLENIA 

MONSTER TRUCK MADNESS 


NASCAR RACING Il 
NBA *37 
NEED FOR SPEED 2 


IPHANTASMAGORIA Il - WIN95 159.99 
POD 119.99 
PODWÓJNE KŁOPOTY BUDA TUCKERA 99.99 
Przygodówka w całości po polsku. 
POLANIE CD 

POWER F1 

PRIVATEER 2 - Darkening 
PSYCHIC DETECTIVE 


84.99 
134.99 
144.99 

49.99 


Entomorph.  Wielostronicowa | 


PYROTECHNIKA 
RALLY CHAMPIONSHIP 
REALMS OF THE HAUNTING 


SEGRET SERVICE CD 43 
SEGRET SERVICE CD 44 
SECRET SERVICE CD 45 
SEGRET SERVICE GD 46 
SEGRET SERVICE CD 47 
SECRET SERVICE CD 48 


|SIMPSONS CARTOON STUDIO 
SKY NET - THE TERMINATOR 
|SMURFY 

[SOUL TRAP 

[STAR GENERAL (Windows 95) 


TOUCHE- przygody muszkieterów 119.99 
|Przygodówka w całości po polsku. 
TUNEL B-1 134.99 
U.S. NAVY FIGHTERS 97 

UFO 1 - X-COM (UFO 2) 


WAR WIND (Windows 95) 

WERSAL 1685 

Przygodówka w całości po polsku. 
(WING COMMANDER III - 4CD 
WOODEN SHIPS 8. IRON MAN 
|WORMS UNITED 

X-WING vs TIE FIGHTER 

z 


Termin wysyłki 3-14 dni. 


Większość paczek 


wysyłamy w ciągu 
2Ą godzin!!! 


Ceny w złotych, 
zawierają VAT, 
gwarantowane do 5.08.97. 


3XLOGIC GAMES 
7 DNI 7 NOCY 
Gra przygodowa po polsku dla dorosłych. 
ARNIE Il 
4 misje komandosa Arniego. 
BATTLE ISLE 
Gra strategiczna 
CRAZY CARS II 
Symulacja samochodu. Walczysz 2. czasem Oraz z 
policjantami. 
EKSPERYMENT DELFIN 
Gra przygodówa pó polsku. 
ELEKTROBODY 
Gra przygodowo-zręcznościowa 
F-29 RETALI. 
Symulator lotniczy. Panad 100 misji. 


Wszystkie elementy fiiperów. 8 stołów. 
FRANKENSTEIN 29.904 
Przygodowa. Szalony baron Frankenstein dąży do 
ożywienia monstrum 

FRANKO 

Walki uliczna. 

FRONT LINES 

Strategia wójeńna. 

HAROLD'S MISSION 

Przygadówka. Poruszasz Się po wnętrzu kompurtera. 


Strategia. Średniowieczny handel morski. 
INTERN. SOCCER 
Piłka nożna 8 drużyn, dane o zawodnikach, 
ISHAR Il 
ISHAR Ill 
RPG wędrówka po krainie Elfów, zagadki magia. 
JAZZ JACKRABBIT 35.90 
Doskonała gra platformowa. 
JAZZ JACKRABBIT Il 
Dalsze przygody królika. 
KA-50 HOKUM 48.80 
Symulacja śmigłowców w walce z morskimi 


piratami. 
KAJKO I KOKOSZ 49.00 


Przygodówka na podstawie komiksu. Dobra zabawa. 
KOSMOS 
Gra handlowa w kosmosie. 


35.80 


Doskonała gra logiczno-zręcznościowa. 
SKAUT KWATERMASTER 
|ISLATERMAN 

SUICIDE SPEED 

(THE GAMES-OLIMPIADA 
Symulator 30 dyscyplin sportowych. 
(TORNADO 


Symulacja lotu samolotem Tornado. 
TYRIAN 


| Kosmiczna super strzelanina. 


[Managar_ piłkarski. Możliwość 
prowadzenia jednego z zespo- 
łów Polskiej Ekstraklasy, pełne | 
kompendium wiedzy o polskiej 
piłce nożnej, 

Duży pakiet funkcji manager- 
skich I trenerskich. W. pełni 
animowane akcja 


Jnych — poczuciem 

Zabawna grafika, 
wykonana — muzyka. 

| zagadek i przygód. Fantastycz- 
ne zetawa na wiele godz. 
Program otrzymał ZŁOTY 
DYSK - nagradę miesięcznika 
ŚWIAT GIER. 


ków. - Perfekcyjna 
graficzna, sterowanie poszcze: 
|gólnymi postaciami. 


POLANIE 


Szczągóły - kupon zamówienia 


Wysyłka 
bezpłatnie 
już od 89 zł 


programów do nauki języka 
langielskiego. EuroPlus to! 
trzyletni kurs języka dia 
młodzieży | dorosłych oparty 
na Flying Colours firmy 
Heinemann z Oxfordu. 

Programy zawierają tysiące | LAU 





Tylka u nas przy zakupie EuroPlus+ Prof. Pack 
otrzymasz bezpłatnie multimedialne słuchawki z) 
mikrofonem i regulacją głośności (0 wartości 40 A 


EuroPluS+ ProPack 409, 

3D ATLAS 149.90 zł 
Multimedialny program geograficzny pa polsku. 
ATLAS ŚWIATA 

CZAROWNICA AGATA 

Bajka interaktywna. 

DYKTANDO 

Produkt roku 199611! (PO Kurier) 
ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 99.00 zł 
Multimedialna encyklopedia kosmosu zawierająca 
wiele zagadnień z dziedziny astronomi. 
ENCYKLOPEDIA Przyrody 
ENCYKLOPEDIA PWN 

Największe wydarzenie na rynku programów 
multimedialnych!!! 

EuroPlus+ 1 Niemiecki 

HISTORIA ŚWIATA 


Multimedialne kompendium wiedzy z zakresu 
literatury (poziom liceum). 

MOJE PIERWSZE ABC 88.90 zł 
Multimedialny program dła dzieci od łat 3 do nauki 
pisania i czytania. 

PROFESOR HENRY 

Angielski. 

PROSTE DROGI 84.90 zł 
Samochodowe, poli. I fiz. mapy POLSKI, NIEMIEC, 
EUROPY, Wyszukuje miasta, ulice, opt. połączenia. 
SEKRETY KRÓLA 82.90 zł 
Interaktywna bajka (3 - 10 lat) po polsku. 
SŁOWNIK J. Polskiego 138.00 zł 
zawiera trzytomowy Słownik Języka Polskiego PN 
oraz Słownik Wyrazów Obcych. Współpraca z 
edytorami WORD oraz WORD PERFEGT dia WIN. 


Niezwykłe rozbudowany słownik umacz. Tłumaczy słowo i 
cał tksty, No płycie CD-ROM zowie nagraną oryginalną 
wymowę około 20.000 haseł stomikowych. 
slownik iemiack-Poska-kiamiedc zawiera 105 000 bose 
Słownik Angielsko-Polsko-Angialski zawiera 150 000 łot 


Wersja WINDOWS 95 


Multimedialna encyfdopedia 81H 
polsku (Optlmus-Pascal). Od| 
prehistorii do ywepiczesrości [ 

Jod Ameryki i Afryki do Europy, 

w tym Polski. Ponad 700 
ilustr, 30 filmów, 100 animacji r 
I 180 min, dźwięku. Program 
zalecany przez MEN dla szkół | „BE 
podstawowych i średnich. 


DDA ŚWIATA 1 


7 płyty GO-RÓW z pierwszym 
(podstawowym) — poziomem 
kursu języka niemieckiego w| 
środowisku EuroPlus+ (nagr 
godłem Teraz Polska).  Pro- 
gramy zawierają tysiące ćwi- 
czeń, ilustrowane są zdjęciami 
1 scenkami wideo 


Najlepszy na rynku. program JSSSĘJ 
[do tworzenia muzyki. Nawet JJJSBĄ 
laik zostanie gwiazdą dyskote- 

ki. Ponad 250 instrumentów | 
Isampli, 20 niezależnych kana- 

łów. Zaawansowane adytory 
[muzyczne | setki. dźwięków: JG 
JWszystko obsługiwane przez 
niezwykle przyjazny interfejs. 


NEW BEAT 
o EU 
" JĘZĄ 
do PC 
8xFIRE 


analogowo-cyfrowy 
SU 
zł) 





m  ZADZWOŃod8* do 18” 
| czekamy na Twoje zamówienie: 


lub przyślij zamówienie na adres: 
75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 


ABC CHEMII 
BRZDĄĆ 
EDUKACJA 
GEOGRAFIA 
HISTORIA 34,80 zł 
|HYPER SŁOWNIK 49.80 zł| 
|Dia Windows. Słownik ang.-pol, pol.-ang. Tłumaczy. 


Iwyrazy | zdania. 

JĘZYK ANGIELSKI 
WĘZYK NIEMIECKI 34.90 zł 
JKURS PRAWA JAZDY 44.90 zł 
Jlesty przygotowujące do egzaminu na prawo jazdy 
JA. B, C, D, T 2000 pytań, 300 ilustracji!!! 
|MATEMATYKA ki. VII-VIII 
MATMANIA 

|ORTOMANIA 

PITAGORAS 3 WIN 

|Matematyka iiceum kl. 1-2 
PITAGORAS 4 WIN 

|Matematyka liceum kl. 3-4 
PITAGORAS 5 WIN 

Matematyka liceum przygot. do matury. 


34.80 zł 
34.80 zł 
59.90 zł 
34.90 zł 
3,5" DD, 20 szt. 


34.80 zł 


37.90 zł 
37.30 ził| 
34.90 zł 
49.90 zi || 


49.30 zł) 


49.30 zł 


dla Windows 3.11 i Windows 95 
ierwykle rozbudowany słowniktłumacz. Tłumaczy słowa ii 
ole teksty. Dostępny w kilku wersjach: 

b Wiemiacko-Polsko-Niamiacki 
105 tysięcy haseł 

b. kagielsko-Polsko-Anielski 
150 tysięcy haseł 

Power Pack + oba słowniki razem 


Program Gi uczniów szkół 

podst. i średnich. Zawiera: 

F Podręcznik chemiczny opi- 
sujący podst. działy chemii, 

J' Układ okresowy pierwiast- | 
ków chemicznych, 


 Klkazesią zadań o różnym | 
stopniu trudności J CHEMIA 
I Testy z całego zakresu chemii| Ś' 
ABC Chemii 


[zestaw trzech — programów 
| edu-kacyjnych dla szkół podst. 
oraz pierwszych klas szkoły) 
| średn. Trzy doskonałe pozycje: 
| ORTORTIS - gra ortograficzna, 
| GEOGRAFIA - duża porcja 
materiału, nauka, testy, 
HISTORIA - kikaset testów, 

l bogata oprawa graficzna 


DUKACJA 59, 


JProgram oferuje wiele zadań w 
kilku wersjach, łącznie około | 
2501 Zadania podano w atrak- 
sylnej tormie (rysunki, wykra- 
Ev) z przystępnymi, szczegóła- 
'mi wskazówkami. Dodatka- 
Jvo: symulacja egzaminu wstę- 
Jpnego do szkoły średn. + pode 
ręcznik i dzienniczek ucznia! 








Mteatka 


/|przyjemność grania z nauką 
»|trudnej, polskiej ortografi 
Zostały ona zintegrowane ze 
sobą, ca pozwala na wspólne 
dla wszystkich trzech  gler 
prowadzenie dzienniczka gra- 
|cza, zawierającego popełnione 


BA) przez niego błędy. 


ORTOMANIA 234,90 zł 


Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej 
firmie. Z naszą pomocą mogą Państwo 
wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie 
ruszając się z domu dokonać zakupów progra- 
| akcesoriów komputerowych. _ aż 
Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz 
listonoszowi przy odbiorze programów. 
* Naszych dotychczasowych klientów prosimy 
o podanie numeru klienta. 


a codziennie od 8* do 18% 


Szczegóły - kupon zamówienia 


ZAMÓWIENIA POCZTOWE 
IWytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych 
programów, swój adres, naklej na kartkę 
pocztową i wyślij na nasz adres: 
] TimSoft 
skr. poczt. 211 
75-016 Koszalin i 


Korzystając z okazji zapraszamy Państwa 
serdecznie do wstępowania w szeregi KLUBU 


STA LI „. Stworzyliśmy go z chęci 
podniesienia jakości naszych usług 


LA CZA 


MYSZ (do wszystkich modeli) ___39,80 zł 


ROZSZERZENIA PAMIĘCI 


A500 DO 1MB RAM 
A600 DO 2MB CHIP RAM 9 
ZALCSEEI 


LITERATURA 
AM0OS PRO - podręcznik 


Przy zakupie 

minimum 2 programów na Amigę możesz wybrać: 
WHIZZ (A 500+/600/1200) bezpłatnie 

lub ALFRED CHICKEN. 


DAELILLU 


No Name 3,5" DD, 20 szt. 
Maxell, BASF, lub Verbatim 


4 


Najepsza piłka nożna na kom- 
pułery AMIGA, Olbrzymia lość 
ruchów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistyczne 
odwzorowanie ruchu piki. 

Gra dla 1 lub 2 graczy, 

4 turnieje: | 50 międzynarodo- 

d 


Gra dacyzyjno-handlowa 0Sa- 
|dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w. 
|czasie podróży: zbójcy, smok, 
Isztorm, lip. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa: 
cje o miastach, portach | osa- 


Gra strategiczna z elementami 
RPG, Trafiasz do świata fanta- 
Sy, gdzie dowodzisz pięciooso- 

H bowym, wielorasowym legio- 
nem. Zostań kupcem, zbójem, 
obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane postacie, 

M) doskonały dźwięk. 

SME Nowość 1 MB RAMI! 


wyboru różne: rodzaje broni - 
Jw tym pociski powietrze- 
ziemia. Możlwość gry dla 
dwóch graczy (jeden jest 
pilotem, drugi steruje bronią). 


Gra przygodowa dla obdarza- 
nych poczuciem humoru. 
Zabawna grafika i starannie 


otrzymał ZŁOTY DYSK - 
nagrodę miesięcznika ŚWIAT | 


PODRĘCZNIK PROGRAMOWANIA 


- programować każdy może 


INa 450 stronach zawiera przykłady wykorzystania 
większości rozkazów języka AMOS PROFFESIONAL. 
[Dołączone 2 dyskietki z opisanymi w podręczniku 
procedurami. E 


Aby zostać członkiem KLUBU 
należy, składając zamówienie na 
programy, opłacić roczną składkę w 
kwocie 7,95 zł. Członkowie klubu 
nie mają obowiązku dokonywania 
żadnych zakupów. 


ul./miejsc. 
Poczta: _ 


FOOTBALL 


MANAGER 


ZWLLINI 
CHEMIA 7.95 
Test. 25 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej i pierwszych klas szkół średnich. 
GEOGRAFIA 7.95 
Test. 18 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
Stawowej i pierwszych kłas szkół średnich. 
HISTORIA 7.95 
Test. 17 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej i pierwszych klas szkół średnich. 
JĘZYK ANGIELSKI 7.95 
Język angielski, kurs podst. Wspomaga naukę 
słówak, przykłady słosowania czasów. 
JĘZYK NIEMIECKI 7.95 
Język niemiecki, kurs podst. Wspomaga naukę 
słówek, przykłady stosowania czasów. 
ORTOTRIS 
Gra ucząca ortografii, w stylu TETRIS'a. 
HARDTRACK COMPOSER 8.90 
Profesjonalny edytor muzyczny. Tworzenie własnych 
i odtwarzanie goto 


7.95 


DEMON BLUE (kaseta) 

DRIP 

Agent Drip atakowany przez stwory zbiera 
pogubiona monety . 

ETERNAL 

Android Eternal bada napromieniowaną, byłą tabry- 
kę robotów. Super rafika.wiele etapów. 
FOOTBALL MANAGER 3 (kaseta) 
KLAX (kaseta) 

Gra loglczno-zręcznościowa. 
KLEMENS 7.85 
Bohater w pełnym niebezpieczeństw świecie ratuje 
swych braci. 256 komnat ll 

KOŚCI 8 POKER 

Dwie doskonałe gry dla hazardzistów. 
KUPIEC - wersja całodyskowa 

KUPIEC - wersja kasetowa 

LATER 

Wyprowadź małego Latera z groźnych lochów 
LAZARUS 

MIECZE VALDGIRA il 
NIGHTBREED (kaseta) 

Niezwykle rozbudowana gra przygodowa- 
zręcznościowa 

PUFFY'S SAGA (kaseta) 

Wieloetapowa gra zręcznościowa. 
PUZZNIC (kaseta) 

Gra logiczno-zręcznościowa. 

RODEO GAMES - (kaseta) 7.95 
Gra zręcznościowa. 7 konkurencji rodem z Dzikiego 
Zachodu. 

SKATE WARS (kaseta) 7.05 
Fantastyczna gra sportowa - rodzaj piłki nożnej 
SLATERMAN 7.95 
Pomóż kosmicie naprawić przypadkiem wyrządzone 
szkody, walcząc z wieloma stworkami. 

SPY WHO LOVED ME (kaseta) 

TRIADA - 3 gry 

TIMTRIS-jak Tetris, ASHIDO-układanie kamieni wą 
reguł, BOMBI-zniszcz wroga bombami. 


CLGZŻZELNI 
ACTION PLUS 6.7 
Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 
komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 
Bardzo wiele dodatkowych funkcji. 
95 
Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 
komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę. 
sda 15 razy!!! 60 dodatkowych funkcji. 
NN 5,25" DD pud. 20 szt. 12.80 
Dyskietki bezfirmowe, paczka 20 szt. Nośnik BASF. 


9.30 
7.98 


7.95 


-N" JO Kupon zamówienia 
Nr Klienta (jeśli posiadasz): . . . . 


Nazwisko, imię: . . . . .... 


u (24 [Ą 
koty 
FOOTBALL MANAGER 3 (kaseta) 


możesz wybrać bezpłatnie przy zakupach 
min. 3 programów na 0-64 


Gra przygodowo-zręcznościo- 
wa. Doskonale animowany, 
dużych rozmiarów bohater, 
zróżnicowana grafika, wiela 
przedmiotów do odnalezienia i 
użycia. Mnóstwo zagadko- 
wych sytuacji, możliwość na-| 
grania stanu gry - także w 
wersji kasetowej. 


CHWAT _tylko 7 


Gra dacyzyjno-handlowa o3a' 
|dzona w zamierzchiej przeszło- | 
ści, wiele niespodzianek w 
|czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
|Świata, podstawowe Informa- 
cje o miastach, portach | osa- 
Jdach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


KUPIEC całodyskowy 1 


kasetol 


nagr piłkarski. 
Dana 82 ligowych klubów, 
transfery zawodników, finanse, | 
treningi, mecze, transfery. 
Program w języku angielskim. 


KASETA 


[Jedna z najlepszych gier zręcz- 
Inościowych, jakie stworzono. 
[na COMMODORE C-64. 

[Twoim zadaniem jest uwolnie- 





Niesamowita misja najsłynniej- 
szego szpiega. JAMES BOND 
i agent sowieckiego wywiadu - 
ANYA AMASOWA | muszą 
odkryć tajemnicę zniknięcia 
dwóch łodzi - padwadnych, 
radzieckiej I brytyjskiej. Wiele 
przygód, różne rodzaje bróni. 
» _ KASETA 
The Spy Who Loved Me 7 ł 


[Od Twych umiejętności i magi 
zależy uwolnienie plemienia od 
ciemiężcy - Krwawego Zenona. 
[Ciekawa fabuła, różnorodność 
scenerii, doskonałe wykonanie $$ 
orafika, animacje, wysoka 
Jgrywalność) autorstwa grupy) 


Gra ztęcznościowo:tablnynto- 
wa. Era wojen gwiezdnych. 
Pułkownik Colonel otrzymał 
misję w opuszczonej bazie, na 
krańcach galaktyki. Doskonała 
grafika, płynne animacje. 
Rozbudowane poziomy, pełnej 
Obcych, 


„ Komputer ....... . QICOROM CIDYskK QI KSEA 





Przywileje członków KLUBU: 

* bezpłatna oferta - min. sześć razy 
w roku (co 1-3 miesiące) 

> szybka wysyłka - większość 
paczek wysyłamy w ciągu 3 dni. 
Przy ograniczonej ilości któregoś. 
z programów realizujemy w 





pierwszej kolejności zamówienia 
klubowiczów 

» bezpłatne zamówienia pocztowe - 
nie jest potrzebny znaczek, jeśli 
wyślesz zamówienie na otrzyma- 


BEZPŁATNE CZŁONKOSTWO W KLUBIE  Q BEZPŁATNIE 
BEZPŁATNA WYSYŁKA PACZKI 
lub przy zakupach programów na PG za minimum 89 zł: 

SEGRET SERVICE GD 46 
lub SECRET SERVICE CD 48 
lub PC PRO PAD SV 234 


© BEZPŁATNIE 


G BEZPŁATNIE 
07,95zł 
Q69,90 zł 


Moje zamówienie przekracza 89,00 zł (członkowie klubu 39,00 zł). Wybieram więc jedną z poniższych propozycji: 

lub przy zakupach minium 3 gier na COMMODORE C-64: 

FOOTBAL MANAGER 3 kaseta 

lub przy zakupach minimum 2 programów na AMIGĘ: 
WHIZZ (Amiga 500+/600/1200) 

lub ALFRED CHICKEN 

lub KUPIEC. 


GBEZPŁATNIE 


O BEZPŁATNIE 
O BEZPŁATNIE 
07,95 2ł 





nym od nas druku zamówienia. 

> bezpłatna wysyłka (opcjonalnie) 
już przy zamówieniach powyżej 
39,00 zł!!! 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI PACZKI 


|Tak, po zapoznaniu się z zasadami funkcjonowania KLUBU, chcę zostać jego CZŁONKIEM. 
[Zakreślam pole obok, aby of 


cić roczną składkę w wysokości. 


7,95 zł 


Q 75zł 





szen pozae 





ZZ "ak 
Star Command Revolution 
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Pręs> 0 


EEAMNKENOWMAT 


2555 AD, Ghen War, 


Machines v3, RR w 
NHL Open Ice, Scorchel 3 łk: 
; m 


Kombat Korner 
KGB. 


Red Alert: ou 
Robotron-X.. 























dniach 19-21 czerwca 
W ETON CWACKCJ 
była się trzecia już edycja 
targów ELECTRONIC ENTERTAIN- 
L-UUN> GZOWEWIELCZZW NCAA 
na świecie poświęconej giercowa- 
| niu. W dwóch olbrzymich halach 
OWA OWOGW ECH 
GIA CONGRESS CENTER i GEOR- 
GIA DOME zebrali się wszyscy bar- 
dziej i mniej liczący się producenci 
ELOWYCW SALSA 
i akcesoriów, by zaprezentować 
swoje produkty i tym samym wy- 
znaczyć trendy na najbliższy rok. 
Opisanie wszystkiego, co działo 
SEKWENCJI ESENCJA 
szych kilka numerów, teraz może- 
WALEKCOCOOKIECJCYZCJCEJJ 
WEZNO CZNA EICZUEWACH A 
Z OACOAWZEWIELCKO SAKO 
gramów, przeznaczonych na wszel- 
kie możliwe platformy. Wprawdzie 
około 500 spośród nich stanowiły 
| CEE TB U WIUWEEIECUCEA 
ment”, a więc edukacyjne i multi- 
EPIELEKELEWWAJEELELT WYW CY 
tysiąc to gry, na których widok ser- 
ce bije z radości jak dzwon Zyg- 
munta. Trzeba jednak od razu 
stwierdzić, że w tym roku zabrakło 
W EEC SCE Od JCZEELĄ 
nej, odkrywczej i jednocześnie 
przykuwającej do joypada bądź kla- 
WIEOWA CZA WNZZWICK 
preferencji. Można było zaobserwo- 
wać wyraźną zmianę w obowiązują- 
cych obecnie trendach — producen- 
ORO CA COSORCZHEICEAWTEH 
W ZWEWANOWAACOAEN NCW ECJ ET 
WIO SZLELEWALCLSSWCJAWE JE 
WELLE LEWELIENEGYLUENLIJ 
|WADOJCACACEWCSYCIEK ICH 
czy — w końcu kto lubi grać w kiep- 








Sonie rządzi jak zwykle... 


Tak to tu, w tym niepozornym 
budynku Georgia Congress 
Center, odbywają się targi 


skie gry? Zapewniam was, 
że to, co widzieliśmy na E3, 
wygląda po prostu prze- 
pięknie. Projektanci przy- 
LGECJENAJCEAWELCZACH 
gę do firmowanego swoim 
nazwiskiem produktu i do- 
UCJEMEAZLOWEWZCH 
guzik. Z całą stanowczością muszę 
stwierdzić, że na ELECTRONIC EN- 
UW UWENAŻJOCYA ICN NICH 
zano kiepskich gier albo przynaj- 
mniej ukryto je przed wścibskimi 
OPEWILGIZETUIĄ 

DOWIE CZENIE EIESNEJNŁZ 
strzelistych pod samo niebo kon- 
strukcji i rozciągniętych na kilkaset 
metrów kwadratowych, stoiska na- 
leżały oczywiście do trzech gigan- 
tów rynku konsolowego. SONY, SE- 
(e WANA PIO WSCWWAL sA 
jącą liczbę nowych gier tworzących 
całoroczną listę wydawniczą. Nie- 
OCOAMUL UA ESLENJEWSCHNJ 
OCENIE SEKERCZEEI 
CEO UWUCEOJCWJ NA Cr 
UWATELZNIZZHCRCUCIALCHY 
wersji tych oczekiwanych z niecier- 
WPSSEWU OWAWCELELSLAILCEZ 
innych doskonałych pozycji nie po- 
zwalało przejść obok obojętnie. SE- 
EP WSEWIERUCCZALIWIWIAEJNZJ 
LEDAWZIECCJECELOWSZJCIIE 
dobicia LAST BRONX (hi-res, 60 
URO W IETOWER IKEA 
nowe, w pełni trójwymiarowe gry 
IEC LAWACJIK A LINCJEJ 




















|JELECTRONIC ENTERTAINMENT 


NIC JAM i SONIC R). Ninten- 
do, oprócz sporej liczby wy- 
ścigów, po raz pierwszy za- 
prezentowało dwie trójwymia- 
rowe platformówki  BAN- 
JO8KAZOOCIE oraz CON- 
KER'S QUEST. Najwięcej gier 
miała SONY, ale żadna z nich 
nie była tak śliczna i kolorowa 
jak CRASH BANDICOOT 2. 


SOFTWARE 


Spośród firm zajmujących się 
PeCetem na czoło wysunęły się 
trzy firmy: EIDOS, ACTIVISION 
i CUC INTERNATIONAL. Wszyst- 
kie trzy posiadają potężną linię 
produkcyjną na najbliższy rok. 


Głównym uderze- 
ELINA PIECA CJE! 
być kolejne przygo- | 
dy Lary Croft 
w TOMB RAIDER 2 
(bliższy rzut okiem 
[ULEC WAEZJN 
a tuż za nimi znako- 


W przeciwieństwie do Sa- 
ilorowych misiaczków, 
Figthting Force reklamo- 
WAW CYNA 








Jedna z głównych postaci związanych 
z nową grą 3D Unreal 





OE ANY WU LZ ARYTOZWCE 
ska, SailorPraga, SailorButgaria 

i SailorNRD. Ludziee zakochałem 
się w nogach Gertrudy!!! 














SANSAWCB 00. 




















mite trójwymiarowe 
at em-up NINJA, FIGHTING FOR- 
CE i DEATHTRAP DUNGEON. Ko- 
|DWICEMALO CEO CHE) 
o dziwnie brzmiącym tytule FORE- 
SAKEN, a zaraz za nią strategia 
z rozbudowanymi algorytmami 
sztucznej inteligencji CONQUEST 
LL WA(OEELEW MKOL YA 





WSZY PIeCY NA ICACYAWYCU 
cą wspaniale zapowiadającej się 
strzelaniny first-person perspecti- 
CP CYDU WET UEEWEW NC 








ZZZŻŻĘZZZZZZ2ĄININNN 2 





gry be- 











e oe KI CYANCSZT WAWIE Ke 
strategiczno-taktycznej MYTH. Nie 
OLEWA OHINEJNEJOWA 
FLIGHT UNLIMITED 2 oraz FLYING 
WIE LIZCZA 

ACTIVISION będzie wydawać na- 
tomiast gry ID SOFTWARE, a więc 
shootery first-person perspective: 
[e SZANIEC CWE 
CENAWIACYWIŻSHIFZEKC ZKM 
r UW TSACCYTIOW (elle); 
Oprócz tego, w kolejce do wydania 
czekają strategie  NETSTORM 
(wspaniale zapowiadająca 
się gra Multiplayer) i DARK 
AlE AK (o ZEJ[e 
SUCHIENSEUZECEJELTA 
mowego MECHWARRIOR, 
DW ELEWISANEJA CLCC 
CONYCLCLELINOWNY"ICIO 
MDZCUNUENNAINAA 
[Z UWOZALOWIUNYCEEJ 
ten sam zespół, co przy 
UZALE RZALICDWA 
ne prace nad INTERSTATE 
*77, sequelem INTERSTATE 









peurezunenzzczzninizk a i00-00-1 


FB 





*76. Olbrzymim w swojej masie ty- 
tutem jest APOCALYPSE, pierwsza 
ICEWANOOKZEECEWNEJOCZANIA 
UOJELOMUCIYJ EU CJAEJ GIM 
Koncern CUC wchłonąt niedaw- 
no dwie bardzo znane już firmy — 
BLIZZARD i SIERRA. Od BLIZ- 
ZARD lada dzień możemy spodzie- 
wać się strategii STARCRAFT - 
rozwinięcia idei WARCRAFT 
w przestrzeń kosmiczną. Dobrze 





Richard Garriott i Starr Long z Orgin 
- ojciec wszystkich części gry Ultima 





Jaki ten świat mały. Idzie sobie spo- 
kojnie człowiek, patrzy, a tt stoi Peter 
Molyneux z Bullfrog. 


SA ICZLWESCCA IC) 
WARCRAFT ADVENTURES: LORD 
[o ALIEASZYSNACJOKIEAH 
dzie mógł przekonać się, jak trud- 
no jest być orkiem. Line-up, czyli 
bukiet gier nad którymi pracuje 
SIERRA, prezentuje się doprawdy 
imponująco - na pierwszy ogień 
idzie znakomity QUEST FOR GLO- 


Takie drzwiczki fundnęła sobie naj- 
większa obecnie firma softwareowa: 
Sierra + Blizzard + Dynamix + Im- 
PZYCICZUA 





| RY: DRAGON FIRE (bliż- 
M RZZNCNICEJERNCJANA 


u WIECŁANYCZWAYLLNA 


MORYAL KOMAAT MYTHOLOCIE 
....SWB:ZERO 


1 em 


KUSCONEZACHE NAC 
KING'S QUEST: MASK OF 
ETERNITY (który jest 
wspaniale _ wyglądającą 
grą third-person perspec- 
KZI PLYSZEVZECJY 
ORWJECENNKA CWA 
wana, na bazie engine 
QUAKE, CI ZZEJELILEJ 
HALF/LIFE, podobnie doskonale 
| UZEG OCENIC GC ESeI 
POST 2 i POLICE QUEST: SWAT 2 
(WESEL ENEJCZOC WEKA 
bra!). Będą jeszcze wielkie mechy 
w EARTHSIEGE 3 oraz dwie symu- 
lacje: znana już RED BARON 2 
Wyd JIKeJA 

W kategorii gier przygodowych 
ponad wszystko wybijał się BLA- 
PIZEZUNISZY TN CJIAZEL0A 
[oDEZ NCYZCWELOWECY LIJ 
kasetę video z zapisem gry. Ja- 
| COHWIELCE ELEGIA 
EZOCZNOEONIE 
na pokazie przebija 
wszystko, co widzieliśmy 
do tej pory, zaś super- 
miodny klimat (pamiętacie 
film z Harrisonem For- 
LELYENEIEWELCYNA 
LELEWELA LICA 

[o (OKUENAELLAA 
ENUCUDNCIERC NCK 
nich zdecydowanie wyróż- 
LEKGIEW=LGUETN CWE 
LOCI EAPILCJH 
IEC CULLEN LCCI 
w czasie rzeczywistym, 
przygodówki i zręczno- 
ściówki pokazuje znako- 
| mity design, przywiązanie 

do szczegółów oraz uni- 
LGNAOWZNSCENOA 
Choć osadzona w nieco 
podobnym klimacie co 
BLADE RUNNER, oferuje 
graczowi zupełnie od- 
mienny typ rozgrywki. Ab- 
NWAWOLEWZZ ZUCH 
A LEWJTULCH 


HARDWARE 


Firma 3Dfx wreszcie zasłużyta 
na miano niekwestionowanego li- 
OCENE CZCI) 
CELOWA OCYAZEAICEICJN 
dokonać praktycznie niemożliwe- 
go, czyli nakłonić developerów do 
aktywnego wspomagania owego 
chipa. Niemal 70 % nowych gier 
LENZE CZE CWELOAWICELIENCJ 
komputerach wyposażonych 
w karty MONSTER 3D, o czym 
EZIEWU TOW EWALELYOJLMLEJ 
monitorach. Osoby, które jeszcze 
nie zamknęty VooDoo we wła- 
OWUWIESZOWUYJEE tr E 
się martwić — mając do dyspozycji 
ogromną moc 3Dfx, developerzy 
[ENLELENENICSEZY CT UJ 
Cz OWELCLJCJARE YOPACICIY 
szybko na standardowym, „go- 
tym” komputerze. Pod koniec ro- 
ku 3Dfx powinien znajdować się 
w każdym PeCecie siużącym do 
OESTE Ee CO ETEWAIEJ 
| ESSCIMAYCEACAIEACNEYAWA 
móg czasów, podobnie jak kiedyś 
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8 MB pamięci. Inwazję VooDoo od- 
czuł boleśnie INTEL, którego no- 
WZJUECEMANIWSLECWACJ 
WEMIACLEGEIOAIEAIEW 
OCTEM rECIEWLICWELCYCEJ 
EWICJEEERIELEWNLONICNNA 
dzie wykorzystywać nowe kon- 
CU GENNSZIEW ELLELSIGLO 
tycznie jedynym zyskiem będzie 
[ECA PTT GCEEN A rAYJ EIU 
ELENA EOJCINOCYEAVANEJ 
których przypadkach grafika w 16 
milionach kolorów. 

[oj za IEKIE CWE LCWNJCW EU 
CZENOWEUEW ACZ IE 31 
nowa ręczna konsola GAME.COM. 
Oprócz swego pierwotnego prze- 
znaczenia, konsola może służyć 
ELSE NO CIUILACEGLS 
że (dzięki specjalnemu cartowi) ja- 
LOKALE ORO IEOCUENAWA 
O ELUEN oC Ut IE 
CLESNICZNOCON IA TA 
lekkiego piórka, bezpośrednio na 
ekranie wyświetlacza. Spośród 
przygotowywanych tytułów najcie- 
LEWE WNCZENCWEWAZCNA WIE 
ESSE ZEN ACZ ALEI 
2D) oraz DUKE NUKEM 3D (niewia- 
rygodne!). Ze sprzętowych cieka- 
WL EGER ZAWYEWZWEJ 
ER ENŁEYNYCCEJCIHJSCNNJA 





X-Files, co ja będę mówił... 


stick firmy Microsoft SIDE- 
WINDER PRO. Oprócz wie- 
lu standardowych opcji, ta- 
kich jak m.in. programowal- 
ne przyciski, joystick wypo- 
sażony jest w mechanizm 
„Force Feedback”, który 
OEWENJ NAW TeIE) 
rzuca ręką gracza. Premiera 
| ZWZ JECELEW ECCE) 
koniec roku — Microsoft 
czeka, aż w sprzedaży znaj- 
dą się pierwsze gry wykorzystują- 
CAICOS USEH 


Spośród wielu designerów gier 
komputerowych istnieje tylko kil- 
LONLSYJOEENICEWYCHJLEC 
czym chcą i kiedy chcą — wydawca 
OO ERUAOLENC CZy 
pieniędzy. Ludzie ci to chodzące 
|EONALOELEEWAŁEWT CH 
UEROR CEWICE 
OCCOWEALIEWEAYZAEWALNII 
CEER CH EENOCJELINEJH 
INTERACTIVE o swojej najnowszej 
U CENZUGICEINCYAWELEIRAY U 
OENECZSAMIE LAU ABU CA Te) 
oczach najlepsza produkcja z tego 
gatunku prezentowana na show) 
TOTAL ANNIHILATION opowiadał 
LEWEJ ALONE Z ACYTECNO 
czasu Ron na stałe zapisał się 
w pamięci graczy, jako twórca 
dwóch części _ przygodówki 


wszech czasów MONKEY ISLAND. 
Firma, którą dowodzi Ron = CAVE- 










Amerykanie bywają bardzo dosłowni, Cho- 
dząca reklama gry Running with Scissors. 





DOG ENTERTAINMENT — po ukoń- 
czeniu TOTAL ANNIHILATION bie- 
rze się ostro do pracy nad dwiema 
rasowymi przygodówkami, któ- 
rych scenariuszy Ron strzeże ni- 
czym klejnotów rodzinnych. 
W EIDOS INTERACTIVE spotkali- 
OWALIOWCOKONEOLOCYCEHJ 
nego z legendarnego zespołu ID 
SOFTWARE -— twórców DOOM 
i QUAKE. John bardzo chętnie 
opowiadał o swojej nowej firmie 
le) BEOS NECELOELWEINEJ 
EWA AC U sEICIEICUEIH 
ne QUAKE strzelaninę DAIKATA- 
NA. Na urządzonym przez EIDOS 
WZZYLUNTETW ACYCH 
gliśmy kolejną osobi- 
OCZJALOCALNOWETA 
(INN :(elONAWYCCYCH 
CELŁWCEZIIOCH 
UEWACZYCKJ JA 
SEMC ELINACINAUYA 
Wiadomo już, że Peter 
odchodzi z BULLFROG 
i zakłada nową firmę — 
ECCE OUOWEYTIENLICJ 
będzie wydawał jego gry 
- być może będzie to 
| piecyge He ENEA ICH 
ducent czwartej części WING 
COMMANDER) po odejściu z ORl- 
ENO ELSUWC UN ECYE 
żadnego z produktów, wpadł na 
targi obejrzeć gry konkurencji — 
dojrzeliśmy go, gdy przybijat piąt- 
kę z Richardem Garriotem, szefem 
ORIGIN. Nowa firma Chrisa — DIGI- 
TAL ANVIL przygotowuje interak- 
tywne filmy w kooperacji z Micro- 
EL ARZEWICEINEZTUJAKNJH 
wszystkich gier z cyklu ULTIMA 
promował swoje najnowsze dzieło 
— ULTIMA ONLINE, które będzie 
pierwszą grą RPG umożliwiającą 
OLILCHEOGOWOCHJEJ CSCA 
nocześnie za pośrednictwem Inter- 
netu. Speiniło się też jedno z na- 







KOZI 


—u 


szych prywatnych ma- 
CZUALUCIEWAS CH 
PYCZEWIEWZAC CJ 
Tobiasem, autorem gra- 
fiki do serii MORTAL 
LOU: OCHCH U 
W EWIENLCEC WULG 
THOLOGIES: SUB ZE- 
RO. Johnowi bardzo 


Technika czyni cuda, wi- 
dzicie mnie jak przesyłam 
tekst, który właśnie czytacie 






















spodobała się idea Kombat Korner 
0 CECJCWIIECOJA WICEJ 
nym podpisem! To i wiele więcej — 
po wakacjach w Kombat Korner. 

Na koniec smutniejsza wiado- 
mość — trzeba wspomnieć o konii- 
guracji, jaka będzie obowiązywać 
CEN SZCN NCW CCCUWEZTA 
EAU ZZ CELINE) 
OWMOCH WZW SELCIICY 
torem MONSTER 3D i według pro- 
ducentów, gracze powinni przed 
końcem roku zadbać o zmoderni- 
zowanie swojego sprzętu. Chyba 
| ZOELA ENY CWYELENIEI 
E3 gry będą takie piękne... 






£ tym panem znamy się nie od dziś. 
John Tobias — twórca Mortal Kombat 





PELUESCYC ACE CET NAJIrA LN 
się najlepszym z najlepszych 
w specjalnym wydaniu Rzutu 
Okiem / W przygotowaniu oraz naj- 
większej relacji wszech czasów 
składających się z raportu 
OWEMA LUA HE EZCLEICWEA 
OEAWMECCWNCIA NJ CEINCICA 
plotkami zasłyszanymi w kulu- 
arach oraz najskrzętniej chowany- 
WIOWUEWELUIA 

Marcin K. Górecki 
LADRCEJ Te NTZAWEIEMCJE) 
|ERCELO KAJETANA 
torów obecnych na targach, 
EDLER IEN ZUA LB) 
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RACK DOT COM to niewielka 
6 firma założona przez pracują- 

cego kiedyś w ID SOFTWARE 
Dave'a Taylora. Firma do tej pory wy- 
dała jedynie platformówko-Strzelaninę 
ABUSE, która — między innymi dzięki 
unikalnemu systemowi sterowania — 


podobała się zarówno graczom jak 

i recenzentom na całym świecie. 

W półtora roku po sukcesie ABUSE na 

rynku pojawi się GOLGOTHA - futury- 
styczna hybryda strategii, sy- 
mulacji i strzelaniny. 


Akcja rozpoczyna się 
w roku 2048. Gracz staje na 
czele oddziału amerykań- 
skich komandosów ekstermi- 
nujących terrorystów w Iraku 
— przez przypadek udaje mu 
się wywołać nuklearną, trze- 
cią wojnę światową. Obej- 
mując kontrolę nad oddzia- 
tem, gracz wyrusza na swoją 
prywatną krucjatę. 








GOLGOTHA stanowić ma połą- 
czenie kilku gatunków w doskonale 
zapowiadającą się całość — dowo- 
dząc oddziałami czołgów gracz 
ogląda mapę taktyczną (strategia 
w czasie rzeczywistym), jednak 
w każdej chwili — a przede wszyst- 
kim podczas bitew — może wskoczyć 
w kokpit jednej z posiadanych ma- 
szyn bojowych, aby własnoręcznie 
zadecydować o zwycięstwie. W bo- 
gatym świecie, w którego skład 
wchodzą między innymi USA, Irak, 
Egipt czeka kilkadziesiąt misji bojo- 
wych, w tym zdobycie 40 miast, 
w których następnie można założyć 
własne bazy zaopatrzeniowe. 


Napisany dla potrzeb gry edytor po- 
zwala na ustawianie generowanych 
w czasie rzeczywistym filmów 


Oprócz bogatego i obfitującego 
w nieprzewidziane wydarzenia sce- 
nariusza, developerzy szczególnie 
zachwalają swój engine odpowiada- 
jący za generowanie grafiki 3D — gra 

współpracować będzie 

ze wszystkimi możliwymi 
akceleratorami 3D po- 
| przez biblioteki Direct 
| 3D, OpenGL i Glide, 
w dowolnej rozdzielczo- 
ści i głębi kolorów. Wy- 
korzystując dynamicz- 
nie tadujące się biblio- 
teki DLL możliwa bę- 
dzie głęboka ingeren- 
cja w kod gry. Autorzy 
| bardzo są dumni, że 
wszystkie sceny prze- 
|. rywnikowe renderowa- 

*__ ne będą w czasie rze- 
czywistym. GOLGOTHA powinna 
pojawić się tuż po wakacjach, wcze- 
śniej zapowiadane jest demo gry. 


GRAGK DOT COM, PC 











Multiplayer — od samego początku 
zostanie zaimplementowany napisa- 
ny już po ukazaniu się QUAKE sys- 





tem QUAKEWORLD, umożliwiający PA 
rozkoszowanie się deathmatchami 4ŻA 
aż 32 graczom jednocześnie. Dzięki => 
odpowiadającemu za poprawianie - 
jakości transmisji, fragmentowi kodu, pe ź 
QUAKEWORLD jest błogosławień- 17 i 
stwem dła próbujących swoich sił sh 
UAKE był jednym z najbar- w długich pojedynkach poprzez In- 
Q dziej oczekiwanych rozrywko- _ ternet. Ponadto będą też nowe plan- 
wych produktów wszech cza- sze z serii deathmatch arena. 

sów na komputer PC, zaś fakt, że Dużo mówi się o zmianach tech- 

niedługo pojawi się jego sequel nie  nologicznych w QUAKE. Koniec z to- 

powinien być dla nikogo niespodzian- _ nącą platformą DOS. QUAKE 2 pra- z 

ką. Firma ID SOFTWARE znana jest cować będzie jedynie pod Win- 

z takich praktyk — samego DOOM na  dows'95. Miejsce uniwersalnego Qu- = 

PC mieliśmy już pięć wydań (DOOM,  akeC zajmą windowsowe biblioteki w 

DOOM 2, FINAL DOOM, ULTIMATE DLL, o których główny programista 

DOOM, DOOM for  Win- 

dows'95), jednak w tym przy- 3 > z 

padku druga część ma przy- G 

nieść nie tylko nowe poziomy. 

W QUAKE 2 developerzy po- 
stawili sobie za cel usprawnić żż - 
— 


grę w trybie dla jednego gracza, 
wprowadzając wiele interesują- 
cych nowości w tym także i fa- 
bułę! Z zasłyszanych tu i ówdzie 
plotek wywnioskowaliśmy, że 
w przeciwieństwie do gotyc- 
ko-egipskiego klimatu obecne- 
go w HEXEN 2, w QUAKE 2 do- 


techno-styl. Tym razem samotny 

wojownik w wyniku nieprzewidzia- 

nego biegu wydarzeń znajdzie się 

na odległej planecie zamieszkiwanej 
przez obcych. Pragnąc powrócić na 
Ziemię będzie zmuszony przejąć je- 
den ze stojących w porcie kosmicz- 
nym statków, a wcześniej tam do- 
trzeć pacyfikując po drodze otocze- 
nie. Wielu zmianom ulegnie też tryb 


minować będzie futurystyczny m 


'" 






i Eko w ID SOFTWARE — John 
Carmack — wyraża się entuzjastycz- 
nie. Będą nowe bronie i zabawki, 
między innymi linka z hakiem. 
QUAKE 2 nie pojawi się w wersji 
shareware — dostępna będzie jedy- 
nie pudełkowa, sklepowa wersja pro- 
duktu — podobnie jak kilka lat temu 
DOOM 2. Kilka najbliższych miesię- 
cy przyniesie odpowiedź na pytanie 
nurtujące obecnie chyba wszystkich 
miłośników gier first-person per- 
spective: QUAKE 2 czy UNREAL? 


ID SOFTWARE, PC 


Każdy z tych obrazków wywołuje 
drżenie serc w adeptach architek- 
tury wnętrz 






„> 





sabzgą 





SKGKET SERVICE 448 II 











Projekty mięska armatniego 
wywołują odruchowy spustocisk 
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udzisz się w małym pokoju 
5 z solidnymi, metalowymi 

ścianami. _ Pomieszczenie 
zalewa światło przedostające się 
przez niewielki otwór ponad drzwia- 
mi. Siadasz na małym, wystającym 
ze ściany łóżku i rozglądasz dooko- 
ła — choć nie wiesz, gdzie jesteś, 
wszystko to wygląda na więzienną 
celę. Podchodzisz do drzwi i pchasz 
z całej siły — niespodziewanie uchy- 
lają się. Podążając korytarzem sta- 
jesz przed kolejnymi drzwiami, które 
otwierasz wykorzystując przełącz- 
nik znajdujący się z prawej strony. 
Przed sobą widzisz jezioro, a zaraz 
za nim majestatyczne szczyty gór. 
Wychodzisz i oglądasz się za sie- 
bie... tego się nie spodziewałeś. 
„Więzienie”, z którego właśnie się 
wydostałeś. jest w istocie małym, 
uszkodzonym statkiem kosmicz- 
nym. Wszędzie walają się szczątki 
kadłuba, zaś pojazd znajduje się 
w ogromnym leju powstałym na 
skutek uderzenia. Z pistoletem 
w dłoni ruszasz do przodu, aby do- 
wiedzieć się więcej o miejscu, 
w którym się znalazłeś. Z zachwy- 
tem obserwujesz przepiękny, lecz 
nieco dziwny krajobraz. Z nieba 
świecą dwa księżyce. Na północy 
znajdują się ruiny jakiejś budowli. 
A tuż obok wielki, zły obcy kończy 
jeść jednego z twoich kumpli. 








Wydaje się, że gry first-person 
perspective przeżywają kryzys. Mi- 
nął już rok od czasu wydania QU- 
AKE — pierwszej gry zbudowanej 
w całości z trójwymiarowych obiek- 
tów, tymczasem producenci w dal- 
szym ciągu serwują nam gry oparte 
na słabszym engine rodem z DUKE 
NUKEM 3D (BLOOD, SHADOW 
WARRIOR, REDNECK RAMPAGE) 
lub próbują pisać swoje, które jed- 
nak nie mogą się równać z technolo- 
gią ID SOFTWARE (OUTLAWS, 


rę Y 


CHASM i inne). Wprawdzie jeszcze 
w tym roku ma się pojawić HEXEN 2 
oraz QUAKE 2, a w 1998 roku sequ- 
el DUKE NUKEM 3D wykorzystujący 
engine z QUAKE 2. Wprawdzie 
wszyscy oczekujemy z szybciej biją- 
cym sercem na te tytuły, ale właści- 
we emocje budzi przygotowywane 
od przeszło dwóch lat przez EPIC 
MEGAGAMES uderzenie noszące 
tytut UNREAL. Wprawdzie idea 
przedstawiona w tej grze nie jest ni- 
czym nowym — gra posiada wszyst- 
kie cechy gatunku first-pesron per- 
spective, a więc lochy, zamki i jaski- 
nie, służące za broń 
przedmioty oraz po- 
twory, które trzeba wy- 
eliminować, jednak 
dzięki nowoczesnym 
i zaawansowanym roz- 
wiązaniom  technicz- 
nym, UNREAL ma 
ogromną szansę ode- 
brać QUAKE palmę 
pierwszeństwa. 


Przedstawione na tych stronach 
screeny pochodzą z gry i zdradzają 
niesamowite przywiązanie autorów 
do najmniejszych detali. Może wła- 
śnie dlatego gra pojawi się po trwa- 
jących ponad rok ciągłych przepy- 
chankach z ustaleniem terminu wy- 
dania. W przeciwieństwie do podzie- 
lonych na poszczególne poziomy 
DOOM i QUAKE, świat UNREAL ma 
być jednym wielkim poziomem przez 


który przedzierać się będzie spra- 
gniony rzezi gracz. W UNREAL 
oprócz pistoletu i poczwórnego (!) 
shotguna nie będzie „konwencjonal- 
nych” broni — na ich miejsce develo- 
perzy szykują coś specjalnego — 
coś, czego jeszcze nie było. Takich 
smakowitych kąsków w UNREAL 
jest zresztą o wiele więcej... 
Wielbiciele gier first-person per- 
spective często narzekają na niski 
poziom inteligencji sterowanych 
przez komputer potworów — nic po- 











dobnego nie będzie mieć 

miejsca w UNREAL. Firma 

EPIC MEGAGAMES zatrud- 

niła do pracy przy UNREAL 

Stevena Polge'a — twórcę 

programu ReaperBot (który 

w QUAKE emuluje żywego 

przeciwnika w trybie De- 

athmatch). ReaperBot jest 

inteligentny, szybki, bardzo 

celny i zachowuje się jak dobry 

gracz. Steven jest odpowiedzialny 

właśnie za inteligencję potworów 

w UNREAL. Developerzy zapowia- 

dają też niespotykane dotąd możli- 

wości katowania monstrów — gracz 

będzie mógł zrzucić przeciwnika do 

lawy lub nabić go na wystające ze 

ściany kolce, a jako ekstra bonus 

przewidują możliwość odstrzeliwa- 

nia im poszczególnych kończyn. 
Zupełną rewelacją może okazać 

się tryb Multiplayer (Internet). 

W przeciwieństwie do stosowanego 

do tej pory w QUAKE rozwiązania 

polegającego na łączeniu każdego 

gracza ze specjalnie postawionym 

serwerem, UNREAL pozwoli każde- 

mu z graczy założyć na czas gry ser- 

wer na swoim komputerze — to z nim 

będą łączyć się inni gracze. W mnie- 

maniu autorów — taka technologia 

zdejmie powszechnie znane ograni- 

czenia — gracze będą 

mogli dowolnie modyfiko- 

wać mapy i ustawienia 

gry. Bardzo istotnym jest 

też fakt, że dodatkowo na 

krążku z grą znajdować 

się będzie UNREALED — 

edytor map, którym po- 

sługiwali się autorzy przy 

tworzeniu gry. W ten spo- 

sób gracze będą mogli 


PA MSLUBLASKAJAY WIIEY MA ztele Z ZUAAZPULY KA AINI=R 





tworzyć swoje świa- 

ty mając do dyspo- 

zycji _ profesjonalne 

narzędzie, a nie pi- 

sane przez hobby- 

stów edytory, które 

zwykle nie nadają 

się do niczego. Za- 

powiada się wreszcie uczta złożona 
z samych przysmaków od dawna 
oczekiwanych przez wszystkich re- 
gularnie fragujących w sieci. 

Jak przystało na nowoczesną grę, 
UNREAL będzie pracować jedynie 
w Windows” 95 i wymagać Direct- 
X 5.0. Gra wykorzystywać ma rozkazy 
procesora MMX, dzięki którym będzie. 
działać 34 razy szybciej niż normal- 
nie, a także w trybie true-colour. Bę- 
dzie też obsługiwać najpopularniejsze 
w tej chwili akceleratory z chipami 
3Dfx, dzięki którym wystąpi super- 
szybka animacja w wysokiej rozdzie|- 


PROGRAMY DO NAUKI JĘZYKÓW [ej-[e2 (ej „| 
ENCYKLOPEDIE, SŁOWNIKI, 


PU Cej-Cjej1/E WNSYAJ JOYSTICKI, GŁOŚNIKI 


PLAYSTATION, NINTENDO 64, SATURN, 
MEGA DRIVE 2, GAMEBOY 


WYPOŻYCZALNIA GIER TELEWIZYJNYCH 
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czości (640x480x65 tys kolorów — 
30 klatek na sekundę). 

Jednak developerzy twierdzą, 
że do gry wystarczy Pentium 100. 
Zabójca QUAKE? Przekonamy się 
już niedługo! Shareware miała być 
na rynku pod koniec czefwca... 

EPIC MEGAGAMES 
PG, Nintendo 64 


Meat 








PN CZUTAWU TA 
proszę wycieczki, 


trzeba napełnić krwią 







































yp: strategia w czasie rze- 
Tar Czas: połowa 

XXII wieku. Miejsce: Mars. 
Rasy walczące: ludzie i ufoki. Źró- 
dło energii: Petra-7. Koniec. 

Tak w telegraficznym skrócie 
mogłaby wyglądać prezentacja 
najnowszego produktu GAME- 
TEK, nie odnotowującej ostatnio 
żadnych sukcesów firmy, która po- 
stanowiła pójść z duchem czasu 
i spróbować swych sił na polu zdo- 
minowanym przez WESTWOOD, 
BLIZZARD i ich mniej lub bardziej 
godnych następców. 

Ostatnia faza procesu dostoso- 
wania atmosfery Marsa do ludz- 
kich potrzeb zakończyła się okoła 
roku 2100. Błyskawicznie na po- 
wierzchni czerwonego globu wyra- 














24 = 
4 7 Z 
Wraz ze zdobywa- 
niem nowych terenów, ludzie 
natrafili na ruiny pradawnej obcej cy- 
wilizacji. A zaraz potem — na wrogo 
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(GOTO 
stać zaczęły pierwsze kolo- 






































nie, a inżynieria gene- 
tyczna pozwoliła na 
szybkie _ zalesianie 
dużych _ obszarów 
planety niezbędnymi 
do wytwarzania tlenu 
gatunkami ziemskimi. Biologów 
zafascynowały przedstawi- 
cielki marsjańskiej fauny 
i flory. Wkrótce natrafiono 
też na pierwsze ujścia Pe- 
try-7, która (po przetworze- % 
niu) okazała się bardzo wydajnym 
źródłem energii. Jednym słowem: 
przed ludzkością otwierały się zu- 
pełnie nowe perspektywy. Nieste- 
ty, jak się okazało, chciwość na- 
szych pra-prawnuków wzięła górę 
nad rozsądkiem. Megakorporacje 
zaczęły zagarniać dla siebie tyle 
źródeł energii, ile się tylko dało 
i wkrótce spory przerodziły się 
w konflikty zbrojne. 






nastawionych _przed- 
stawicieli innej. | nie 
skończyło się na brater- 
skich uściskach... 

W DARK COLO- 
NY możemy wcielać 
się w rolę dowódcy Ziemian 
i Obcych. Niestety, jednostki obu 
stron różnią się jedynie wyglądem — 
dysponują bardzo podobnym arse- 
nałem, w związku z 
czym ich siły są bar- 
dzo wyrównane (w do- 
datku do naszej dys- 
pozycji pozostaje coś 
około 10 jednostek, 
a to dosyć mało). Nie 
będzie więc zbytnich 
emocji z wybieraniem 

ze 







cz 
e Mamy też 
= _ dowódców wywierających 

wpływ na morale swoich żołnie- 
rzy, możliwość  upgrade'owania 








stron — różnice są 

jedynie kosmetyczne. 

Co ciekawe, na Marsie 
o skuteczności jednostek 
w walce decyduje pora dnia — 
w ciemnościach nocy to oczy ob- 
cych lepiej wyławiają ludzkie cele, 
a przy świetle dnia to nasi mają 
przewagę. Określa to porę ataku 
i porę fortyfikowania własnych pozy- 
cji. Inaczej ma się natomiast sprawa 
z budowlami. Po prostu do pnia 
głównego budynku dowodzenia do- 
czepiane są kolejne sekcje — badaw- 
cza, rozwojowa itp. (w sumie około 
pięciu). Tak więc zarządzanie bazą 
zostało zepchnięte na nieco dalszy 
plan. Na pierwszym zaś jest walka. 
Rzeczywiście, walka jest w DARK 
COLONY dopracowana. Ładne 
efekty świetlne, bardzo dobra ani- 
macja postaci, jęki i krzyki rannych, 
kałuże krwi i śluzu, dym unoszący 
się z porozbijanych maszyn; to 
wszystko zachwyca. Ponadto 
postacie występujące w grze 
4 Są znacznie większe od tych, 
które mieliśmy w RED ALERT 

( (nawet pod DOSem) czy 

| KKnD, a przez to możemy na- 
cieszyć oczy ich naprawdę sta- 
rannym wykona- 
niem. 





sprzętu i leczenia rannych, a także 
kilka różnych scenerii tętniących ob- 
cymi formami życia (oddychające 
drzewa i takie tam). Na koniec jesz- 
cze ciekawostka — kluczem do zwy- 
cięstwa będzie zbadanie artefaktów 
obcej cywilizacji, na które można na- 
tknąć się podczas eksploracji po- 
wierzchni Marsa. Właściwe wykorzy- 
stanie tych śmiercionośnych narzę- 
dzi da odpowiedź na pytanie, kto za- 
triumfuje na czerwonej planecie, 





TROOPER 


dyby SECRET SERVICE 
G stworzył ranking  najlep- 

szych gier wydanych 
w 1996 roku, 
TOMB RAIDER [| 
bez wątpienia U 
znalazłby się = 
w pierwszej trój- 
ce. Gra zadziwiła 
wszystkich zarów- 
no grafiką, bogac- 
twem  scenariu- 
sza, jak i miodno- 
ścią.. Co ciekawe, 
dostępny w wersji 
na trzy platformy 
(PC, PSX i Sa- 
turn) TOMB RA- 
IDER w dalszym 





ciągu jest jedną z naj- 
lepiej sprzedających 
się gier na świecie, zaś 
Lara - zgodnie z na- 
szymi przewidywania- 

i — błyskawicznie sta- 
ta się kultową postacią wśród gra- 
czy. Prace nad sequelem rozpoczę- 
ty się niemal od razu po wydaniu 
pierwszej części i będą trwały nie- 
przerwanie jeszcze przez kilka mie- 
sięcy. Gotowy jest poprawiony 
w stosunku do pierwszej części en- 
gine gry, zaś w tej chwili budowane 
są kolejne poziomy i renderowane 
sceny przerywnikowe. Screeny na- 
prawdę robią wrażenie. 





PRZ 





2 obraca się wokół 
trzech głównych wąt- 
ków: martwego od wie- 
ków maga Calisto, ta- 
jemniczej sekty prakty- 
kującej swe obrzędy 
w naszych czasach oraz 
chińskiego imperatora. 
Już na pierwszym pozio- 
mie Lara szukać będzie 
tajemniczej krypty ukry- 
tej we wnętrzu Chińskie- 
go Muru. W malowniczej 
Wenecji zwiedzi pełen niebezpie- 
czeństw dom Calista, dalej zaś do- 
trze aż do znajdującego się na dnie 


— 





Pierwszy Raider powalał grafiką, 
wygląda na to, że drugi wdepcze 
nas w ziemię 


oceanu wraku 

statku. Aby nie 

pozostać w tyle 

(w końcu wszyst- 

ko idzie do przo- 

du), Lara na- 

uczyła się no- 

wych sztuczek: 

w drugiej części 

będzie między 

innymi — umiała 

walczyć pod wo- 

88. dą, wspinać się 

238 na strome ściany 

i wykorzystywać 

liny. Przewidziane są też nowe bro- 
nie, a także kilka niespodzia- 
nek, których developerzy 
z CORE DESIGN nie chcą na 

razie zdradzać. 

Pozostaje nam oswoić się 
z myślą, że premiera tej zna- 
komicie zapowiadającej się 
pozycji jest dość odległa. 
TOMB RAIDER 2 pojawi się 
dopiero pod koniec roku, a to 








ZYGOROWANIU 


z uwagi na grę FIGH- 
TING FORCE (także 
autorstwa _ CORE), 
którą wydawca EIDOS 
zamierza promować 
po wakacjach. Krążą 
plotki, że najpierw po- 
jawią się wersje na PC 
(z zaimplementowaną 
od razu obsługą 3Dfx) 
i PSX (Sony chce 
mieć kilkumiesięczny 
exclusive), _ niedługo 
zaś potem wersja na 
konsolę Saturn. 


EIDOS INTERACTIVE 
PC, Saturn, PSX 














Już nie można się doczekać, jakie 
laski będą tym razem promaowaty 
TR 2 na ECTS. 

Pamiętacie te zeszłoroczne... 


OSA EZYCZECZCNJ 
edytor to podstawa w wałce 
o wygląd wnętrz 





























EEEERJ kompakt 


a podwójnym wakacyjnym kompakcie ko po kategoriach zacznijmy od gier 3D czyli DO-  COLONY, IMPERIALISM, PACIFIC GENERAL, 
ss CI Niększość mate-  OM-klonów (CHASM, TERRACIDE). Zabrakło WARLORDS 3), a na koniec wysyp dobrych 
yty prosto z E3, by na niestety UNREAL, który nie ukazał się tak jak za- i niezłych wyścigów (AXELERATOR, MOTO RA- 
rękach. Wśród 45  powiadano. Kolejna niewielka, ale istotna grupa CER, NEED FOR SPEED 2, SPEEDSTER, WI- 
znie wyczekiwa- na kompakcie to gry on-line (DARK SUN: CRIM-  PEOUT XL). Przygodówkowcy nie mogą oczywi- 

A SON SANDS, MERIDIAN, THE REALM), dalej ście przeoczyć CURSE OF MONKEY ISLAND, 


nieczynne 



































j ną CURSE OF THE MONKEY 









część przygód Guybrusha Thi oda, orgia- _ strategie (BATTLEGROUND: ANTIETAM, DARK LITTLE BIG ADVENTURE 2, BETRAYAL IN AN- 
styczną BETRAYAL IN ANTARA, powalające z = h TARA oraz SENTIENT. 
WARLORDS 3, odjazdowe OTO RACER Tegoroczne wydanie tar- 


pełną grę BETRAYAL AT KRONDOR. gów E3 pokazało, że nie pi- 

niechcący wyszła nam kolekcja : sze się już kiepskich gier. 
ko gwiazd wysyp giermoże | €7 3 AE z Wszystko jest przynajmniej 
ją przelicytować. $ 3 Ę ładne, o ile nie piękne. Znik- 
z nęły interaktywne filmy, po- 
rzucono tradycyjne przygo- 
dówki, plattormówek i strze- 
lanin zostało bardzo niewie- 
le. Nareszcie! Jest nawet 
nadzieja, że gry zaczną 
w końcu tanieć, a coraz 
częściej podkreśla się, iż 
wysokie ceny zaczynają po- 







przynosi właściwie 





same tytuły ważne 
wszystkich tych więks 
my na początek naj-haj, bez obejrzenia których 
nie wypada położyć się spać. Przebiegając szyb- 








Nawet szachiści 
podnięcą się Curse of 
Monkey Island 
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«a Need for Speed 2 nie 
| rozczarowuje, ale. 





6 W Legacy of Kain można było | ć 


„do niedawna grać tylko na PSX J wstrzymywać rozwój 

>, + fynku gier. Na 
szczęście instytucja dem pomaga uniknąć 
nietrafionych zakupów, a także, z drugiej strony, 
napalić się na grę do nieprzytomności. 

Q wszystkich wakacyjnych demach, jak rów- 
nież o masie innych rzeczy zawartych na SS 
CD'48 piszemy jak zwykle w instrukcji. A jest 
o czym, bo tym razem w dziale redakcyjnym 





Moto Racer było zaskoczeniem 
roku — jakie to jest piękne! Ponpakia c 


gryźliśmy” m.in. X-WING vs TIE FIGHTER oraz 
DIABLO na wszystkie strony, a głównie w aspek- 
cie Multiplayer. W dziale opisów jest m.in. drobia- 
zgowe rozwiązanie areytrudnej SHADOWS 
OVER RIVA. Dział redakcyjny przyniesie za to 
kolejny artykuł o karcie-akceleratorze 3DFX 
wraz z naprawdę wieloma screenami pokazują- 
cymi jej możliwości. Obowiąkowo znajdziecie 
tam też Manga Room (tym razem podwójny), 
a na deser prezentację Telekomunikacji Polskiej 
SA, w której wyjaśnione jest jak za najmniejsze 
pieniądze podłączyć się do Internetu. 

W rubryce cheatów, patchy i shareware jest 
jak zwykle po kilkadziesiąt ułatwień i poprawek 
do rozlicznych gier, nowszych i starszych. 
Szczególnie w tym wydaniu zgromadziliśmy wię- 
cej niż zwykle programów shareware, gdzie 
przede wszystkim wyróżniają się nowe scenariu- 
sze i edytory map m.in. do UFO i X-COM, WAR- 
CRAFT, XvT, DIABLO i BLOOD. 

Tak w telegraficznym skrócie wygląda podwójny 
krążek, który zgrabnie podsumowuje pierwsze pół- 
rocze bieżącego roku. Bawcie się zatem dobrze na 
wakacjach, zarówno z komputerem, jak i bez nie- 
go. Uwaga na skorki w sianie i do zobaczenia! 

Redakcja 

















GRA: 


> Betrayal at Krondor 


DEMA: 


Axelerator 
Battleground: Antietam 
|- Betrayal in Antara 
Blood Omen: 
Legacy of Kain 
Chasm v.2.1 
> Curse of Monkey Island 
> Dark Colony 
Dark Reign 
Dark Rift 
Dark Sun: Crimson 
Sands 
Front Page Sports: 
Baseball '98 
GT Racing '97 
Havoc 
History of the World 
Hyperblade 
> |Imperialism 
iF-22 Raptor 
Imperialism 
kickoff'97 
> Little Big Adventure 2 
Madscape 
Machine Hunter 
Meridian 59 
Mordor 2 
> Moto Racer 
Need for Speed 2 
Pacific General 
Safecracker 
Sentient 
Spades Championship 
> Speedster 
Tanarus 
Tennis Elbow 
> Terracide 
The Realm 
Triple Play'98 
Twigger 
Vanguard Ace 
Warlords 3 
wild Ride 
WipEout 2097 / XL 
> X-MEN: Children of the 
Atom 
Yendorian Tales 
Z.A.R. 
ZPC 


NEWSY: 
Battle Isle 4: 
Incubation 
Constructor 
Die by the Sword 
Dark Vegeance 
Dreams to Reality 
Earthworm Jim 3D 
F-16 Fighting Falcon 
Faery Tale Adventure 2 
Fighting Force 
Hardball 6 
Intervention 


Mageslayer 

Nitro Racers 

Oddworld: Abbe's 
Oddysee 

Powerboat 

Princess Maker 2 

Star Trek 4: The 

Secret of Vulcan Fury 

Tales from the Crypt 

Third Millenium 

UBIK 

Wheel of Time 


CHEATY: 


Blood trainer 

Diablo Item Change 

utility 

Townkill for Diablo 

F14 cheat 

F22 Lightning 2 
save cheat 

G-Nome - Midnight 
Editor 

Imperium Galactica 

KKND unit editor 

Magic the Gathering 

MDK 

Moto Racer 

Pandemonium Trainer 

Privateer 2 - Midnight 
Editor 

Sonic 

Stars! Tech editor 

Tomb Raider +5 cheat 

X-MEN trainer 

X-Wing vs. TIE Fighter 
pilot editor 

X-Wing vs. TIE Fighter 
ship changer 

X-Wing vs. TIE Fighter 
trainer 


PATCHE: 
Actua Soccer 
Age of Sail 1.05 
Battleground: 
Antietam 1.10 
Battleground: 
Shiloh 1.10 
Blood 099c to 1.00 
British Open 
Championship Golf 
Casino 2 Deluxe 
Civilization 2: 
Scenarios 
Decks for MTG 
Emperor of the 
Fanding Suns 
Enemy Nations 
GLQuake driver 
Harpoon Classic 97 
Heroes of Might 
and Magic 2 
Indy Car Racing 2 
Kick Off! 97 
Lighthouse 2.0 








Marble Drop 

MDK 

Nascar 2 

Outlaws 

Peroxyd 4.x to 4.5 

Shadow Warrior 1.0 to 1.1 

Time Warp of Dr. Brain 

Universal Soccer 
Manager 2 

Woodruff 

X-Wing vs TIE Fighter 

Yoda Stories 


SHAREWARE: 


Ancients Domain 
of Mystery 
Axuim Adventures 
Blood : Map Edit 
Desk Drop 
Deuces Video Poker 
Diablo information 
guide 
Double Dynamite 
Video Slots 
Dynamic Gin (W95) 
Falcon - mission 
for XvT 
Frog Hop 
Jacks Video Poker 
Moo Lah! 
MS IBM Joystick driver 
Space Bucks 
The Bytecatcher 
TrisMe Tetris 
Warcraft 2 scenarios 
Warcraft 2: Elven 
missions 
X-COM (1,2) maps 
X-COM utils 


OPISY: 

Ark of Time 

Callahan's Crosstime 
Saloon 

City of Lost Children 

Companions of Xanth 

Death Gate 

MDK 

Robot City 

Shadows Over Riva 

Tomb Raider 

The Vampire Diaries 


REDAKCYJNE: 
MAMY NOWE MENU! 
3DFX KOPIE 

CHEATY W DIABLO 
MULTIPLAYER W XvT 
NASZE E-MAILE 
MANGA ROOM 
PREZENTACJA TPSA 
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Dlaczego oni budują ie 
chałupy w miejscach 
przeznaczony | 





latarni morskich? 





gier, najprawdziwsze po- 
łączenie cech RPG (roz- 
wój osobowy postaci) 

i przygodówki (łańcuch 
zadań do wykonania). 
Państwo Cole, będący 
autorami gry, do dzisiaj 
UOTOCATYCCAWIE 
ków i pozostają na tym 
polu jedynymi pioniera- 
mi od przeszło pięciu lat. 


WOAŻKTANTCA 
ogniwo w teorii 
Darwina to ten 
gość nie wygląda... 





owiadana przez nas dwa 
Z miesiące temu gra QUEST 
FOR GLORY 5: DRAGON Fl- 
RE jest w tej chwili jednym z najbar- 
dziej wyczekiwanych produktów 
wśród najwierniejszych miłośników 
przygody. Składająca się z czterech 
części seria zdobyła na całym świe- 
cie rzesze wyznawców. Rozmawia- 
my z panią Lori Cole — jedną z nie- 
wielu kobiet aktywnie działających 
w branży gier komputerowych. Lori 
i jej mąż Corey przez lata byli głów- 
nymi mózgami serii QUEST FOR 
GLORY, dziś pani Cole stoi na cze- 
le zespołu developerów pracują- 
cych przy DRAGON FIRE — piątej 
odsłonie sagi. 
ana 
SECRET SERVICE: Czy możecie 
powiedzieć coś więcej o sobie? Wie- 
my, że po stworzeniu QUEST FOR 
GLORY przeszliście z SIERRA do 
LEGEND ENTERTAINMENT, co za- 
owocowało powstaniem gry SHAN- 
NARA. Teraz po- 
nownie _pracuje- 
cie dla koncernu 
SIERRA, składa- 
jąc QFG5: DRA- 
GON FIRE. 
LORI COLE: 
Corey i ja pozni 
liśmy się na kon- 
wencie Science 
Fiction — graliśmy 
razem w Dun-ge- 
ons 8. Dragons, 
RPG na papie- 
rze. Potem grali- 
śmy razem w wie- 


le gier komputerowych — Wizardry, 
Ultima, Dungeon Master. Zawsze 
czegoś nam brakowało, postanowili- 
śmy więc stworzyć grę komputero- 
wą, w którą sami pragnęlibyśmy za- 
grać — w ten sposób powstało wła- 
śnie QUEST FOR GLORY: SO YOU 
WANT TO BE A HERO. W chwili 
obecnej, podczas gdy ja pracuję nad 
DRAGON FIRE, Corey jest szefem 
zespołu przygotowującego grę Mul- 
tiplayer dla firmy ACCOLADE. Ma- 
my dziesięcioletniego syna o imieniu 
Michael, który uwielbia grać w DIA- 
BLO i WARCRAFT 2. Doskonale też 
daje sobie radę w MAGIC: THE GA- 
THERING. Jak widać, to zdecydo- 
wanie nasze dziecko. 

SS: Przejdźmy do sedna sprawy. 
Załoga SECRET SERVICE składa 
się z hardcore'owych graczy, którzy 
ubolewają, że w dzisiejszych cza- 
sach technologia i multimedia czę- 
sto dominują nad treścią gry. Wiele 
lat temu QUEST FOR GLORY i QU- 
EST FOR GLORY 2 dostarczyły 
nam wielu radości i smutków. Nad- 
chodzi piąta odsłona cyklu, która 
niesie ze sobą wiele nowych rozwią- 
zań. Mariwimy się, czy uda się wam 
w DRAGON FIRE zachować wspa- 


nie w stosunku do poprzednich czę- 
ści serii, jak choćby większy naci 

położony na walkę. Będzie też wię- 
cej elementów rodem z gry RPG — 
wybór ekwipunku i stylu walki, więk- 


sza swoboda działania. Wcielasz 
się w doświadczonego bohatera 
z rozwiniętymi cechami i punktami 
doświadczenia — to kolejna różnica 
w stosunku do poprzednich części. 
I choć na końcu gry możesz zna- 
leźć się na tronie Silmarii, nie jest to 
głównym celem gry. Jesteś tu, bo 
twoi przyjaciele są w potrzebie. Je- 
steś tu, ponieważ potrzebują twoich 
umiejętności bohaterskich. Jeśli nie 
zrobisz wszystkiego, co w twojej 
mocy — ludzie zginą. Mamy ponad 
dziesięcioro postaci, które pojawiły 


się już w poprzednich częściach — 
wszystkie pamiętają twoje poprzed- 
nie wyczyny. Nie wszyscy jednak 
pamiętają cię jako bohatera... Pod 
tym względem wszystko pozostanie 
jak dawniej. 

SS: Czy przygotowujecie opcję, 
w której możliwe będzie zaimporto- 
wanie swojego bohatera z poprzed- 
nich części do DRAGON FIRE? 
Wielu z graczy chciałoby wprowa- 
dzić do gry swych doświadczonych 
już bohaterów. 

LC: To była pierwsza rzecz, którą 
sprawdziliśmy! Chcemy, aby boha- 
ter pozostał dokładnie tą samą po- 
stacią, stworzoną dawno temu. 

SS: Seria QUEST FOR GLORY 
zawsze się różniła od innych gier 
przygodowych poprzez detale ro- 
dem z gier role-playing. Bohater 
w trakcie gry nabierat doświadcze- 
nia, rozwijat swoje cechy i umiejętno- 
ści. Czy w QFG5 będziemy mieć do 
czynienia z czymś podobnym? 

LC: Bohater będzie rozwijać się 
w trakcie rozgrywki, jednak nie za- 
czyna już jako mięczak. W końcu to 
bohater — jest silniejszy niż więk- 
szość ludzi w królestwie. Inna spra- 
wa to fakt, że bohaterów w Silmarii 
jest więcej... 

SS: Grając w QUEST FOR GLO- 
RY 2, 3i4 mieliśmy uczucie, że Wra- 
camy do dobrze znanego i lubianego 
świata, do pozostawionych tam przy- 
jaciół i wrogów. Jak to będzie wyglą- 
dać w DRAGON FIRE? 


LC: W Silmarii znaj- 
dziesz wielu przyjaciół. 
Choć kraina i jej kultura 
nieco różni się od 
miejsc, które wcześniej 
odwiedzałeś, przyjaźń 
pozostanie prawdziwa. 
To właśnie chcemy od- 
dać, uczucie powrotu 
do znanych miejsc. 

SS: Bardzo podoba się nam sto- 
sowany w starszych przygodówkach 
SIERRY licznik punktów. Dzięki te- 
mu nie tylko kończy się grę, lecz 
uważnie przechodzi całość, aby 
ukończyć ją z pełnym wynikiem. Czy 
możemy spodziewać się czegoś po- 
dobnego w QFG5? 

LC: W serii zawsze obecne były 
punkty otrzymywane za rozwiązane 
zagadki (Puzzle Points) i punkty do- 
świadczenia (Experience Points), 
niestety tylko te ostatnie były zapisy- 
wane. Jeśli gracz będzie chciał użyć 
bohatera stworzonego w poprzed- 
nich częściach, pod koniec gry wy- 
świetli się uzyskany przez niego wy- 


nik punktów zebranych w DRAGON 
FIRE oraz punkty doświadczenia, 
które otrzymał podczas całej serii. 
SS: Z tego, co już wiemy, QUEST 
FOR GLORY 5 będzie grą przygodo- 
wą z przewijanym ekranem akcji. Nie 
jest jednak do końca jasne, czy 








przez cały czas postać bohatera bę- 
dze widoczna na ekranie. 

LC: Używamy trójwymiarowego 
modelu postaci, która będzie cho- 
dzić, biegać, skakać, podkradać się 
i pływać na ekranie — w ten sposób 
DRAGON FIRE nie będzie różnić się 
od poprzednich części. Musisz iden- 
tyfikować się ze swoim bohaterem 
i pozwolić mu na interakcję z otocze- 
niem. Zobaczycie sami! 

SS: Poprzednie części cyklu były 
raczej długimi grami — często przej- 
ście przez nie od początku do koń- 
ca zajmowało nawet miesiąc. Czy 
piąta opowieść będzie równie boga- 
ta w treść? 


LC: Nie powinniście 
się martwić — nie zmie- 
rzamy w tę stronę, 
w DRAGON FIRE nie 
będzie to mieć miejsca. 
Myślę jednak, że 
hint-booki nie zawsze 
muszą psuć zabawę, 
z ich pomocą gracze 
o niskiej cierpliwości też 
mogą się bawić, pod- 
czas gdy doświadczeni, zawzięci 
gracze wcale ich nie używają. Nie- 
którzy z nas po prostu nie chcą 
w kółko łamać sobie głowy nad tą 
jedną, jedyną zagadką. Dobra gra 
role-playing nie powinna potrzebo- 


o bohaterstwie, nie licząc rozszerzenia 
dostępnego mniej więcej za rok. Dlate- 
go zbieramy razem wszystkie tworzące 
cykl detale. Częścią tego jest prosta 
prawda, że przyszłość zbudowana jest 
na przeszłości, w związku z tym 






































































duża, jak w poprzednich częściach, 
a nawet większa. Będą cztery klasy 
bohaterów — Wojownik, Mag, Złodziej 
i Paladyn — dla każdej z klas rozgryw- 
ka prezentuje się nieco inaczej. Bę- 
dzie też możliwa rozgrywka przez In- 
ternet dla kilku graczy jednocześnie. 


Z tego wynika, że DRAGON 
FIRE będzie mieć najwięk- 
szą treść z całej serii. 

SS: Ostatnio w środowi- 
sku gier przygodowych nasi- 
la się trend implementowa- 
nia do gry automatycznego 
systemu podpowiedzi. Cza- 
sem nawet producent paku- 
je do pudełka z grą pełny 
hint-book, ułatwiając wszy- 
stkim zadanie. Mamy na- 
dzieję, że nic podobnego nie 
będzie mieć miejsca w QU- 
EST FOR GLORY 5. A mo- 
że powinniśmy zacząć się 
martwić? 


wać hint-booka, staramy się stwo- 
rzyć QFG5 właśnie na takiej za- 
sadzie. Z drugiej zaś strony mo- 
że on być przydatny, jeśli gracz 
chce się dowiedzieć, czy nie ominął 
czegoś po drodze. Grając z Corey- 
em w CRUSADERS OF THE DARK 
SAVANT używaliśmy hint-booka 
właśnie w tym celu — wiedzieliśmy 


jakich przedmiotów nie znaleźliśmy 
i z jakimi potworami jeszcze nie wal- 
czyliśmy, więc rozpoczęliśmy grę od 
nowa, aby zobaczyć wszystko. 

SS: Zdaje się, że na DRAGON FI- 
RE saga definitywnie się zakończy... 

LC: Istotnie, DRAGON FIRE bę- 
dzie ostatnim rozdziałem w sadze 


wszystko, Co Zro- 
bił gracz w poprzednich częściach, ma 
wpływ na świat Silmarii. Zrobię co 
w mojej mocy, aby QFGS5 było najlep- 
szą częścią w całej serii. 

SS: To właściwie wszystko, czego 
chcieliśmy się dowiedzieć. Czy chcecie 
powiedzieć coś naszym czytelnikom? 

LC: Sukces QUEST FOR GLORY 
polega na tym, że ludzie naprawdę ma- 
rzą o zostaniu bohaterami. 

Dostajemy listy z Polski, z Brazylii, 
a nawet z Australii i z Filipin. Na całym 
świecie ludzie wierzą w te same warto- 
ści, w te same idee; wszyscy pracują 
dla pokoju i przyjaźni. Dobrze jest wie- 
dzieć, że bohaterstwo jest uniwersalną 
i ponadczasową wartością. | tym się 
kierowaliśmy, i tym się kierować bę- 
dziemy. 

SS: !!1?!21? 

LC: Tak, naprawdę! 

SS: Dziękujemy zatem za rozmowę. 
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?roble- 

TOZAWZALA 

ofertami handlo- 

wymi oraz doskonaleniem 
OUWŁATNA 





na konsolę Saturn jest jedno- 
cześnie kolejną perfekcyjną 
konwersją z automatów wykonaną 
przez tę firmę. 


N ajnowszy produkt CAPCOM 





Tym razem, w od- 
różnieniu od lu- 
dzi, mutantów lub 
potworów  okła- 
dać się będą wiel- | 
kie, mangowe 
roboty. 
Graczj| 
| najpierw wy- 
biera pilota, 
a następnie 
jedną z dwu- 
nastu wielkich 
maszyn, które 
według rodza- 
jów podzielono na trzy grupy. 
Wśród maszyn jest też ukryty cy- 
ber-Akuma w postaci największe- 
go robota o nazwie ZeroGouki 
(walczy w klasycznym stylu sho- 
tokan karate — to warto zoba- 
czyć!) CYBERBOTS to nic in- 
j nego, jak ubrany w nowe szaty 
engine ze STREET FIGHTER 2 
czy DARKSTALKERS — dalej 
kręci się półokręgi na joypadzie, 
na które roboty reagują wystrze- 
liwując z dział, czy też wykonując 


IE GD() 


LULU PALLILIBBL r 


ciosy specjalne. Standardo- 
wo na dole ekranu znajduje 
się pasek symbolizujący 
energię super-combo, wy- 
konanie którego pustoszy 
systemy obronne przeciwni- 
ka. Jest za to jedna, bardzo 
istotna różnica w samej 
grze. W CYBERBOTS robo- 
ty są wielkie i dysponują 
ogromną siłą — po dobrze 
wykonanym ciosie specja|- 
nym lub serii combosów, 
pośród migania, wybuchów 
i rozbłysków, czasem trudno 
wyczaić co dzieje się na 
ekranie. W związku z tym 
trudno mówić o strategii, czy 
też głębi obecnej w SF AL- 
PHA2. CYBERBOTS jest 
|| nieco inną grą, dość prostą 
i efektowną, gdzie zamiast 
sześciu przycisków fire uży- 
wane są tylko cztery — dwa 
do ataku i dwa do obrony. 
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CYBERBOTS od strony graficz- 
nej i dźwiękowej prezentuje się re- 
welacyjnie. Potęga konsoli Saturn 
leży w jej możliwościach 2D, które 
w tym przypadku zostały wykorzy- 
stane z podziwu godną dokładno- 
ścią. Olbrzymie bojowe roboty śmi- 
gają po ekranie z niewiarygodną 
płynnością, co doskonale uzupełnia 
animowane tło. Muzyce i efektom 
dźwiękowym, jak zwykle w przypad- 
ku tej firmy, nie można nic zarzucić. 
CYBERBOTS to kolejne solidne 
i przemyślane mordobicie z CAP- 
COM, powoli jednak zaczyna mnie 
nużyć w kółko wałkowana ta sama 
konwencja. Nadszedł chyba czas 
ruszyć do przodu zużyty na maksa 
engine ze STREET FIGHTER 2. 


CAPCOM 1997, 
1-2 graczy, ocena: 6/10 


reszcie 
W; 
szły 


konkretniej- 
sze materia- 
ły dotyczące 
oczekiwanej 
z niecierpli- 
wością  au- 
torskiej gry 
jednego 
z - twórców 
MORTAL 


KOMBAT — Johna Tobia- 
sa. Długi czas trzymał on 
w tajemnicy detale doty- 
czące swojego dzieła — 


=] dopiero teraz otrzymali- 


| śmy kasetę video z ma- 


teriałem  pokazującym 
grę w akcji. MK MY- 
THOLOGIES: SUB-ZE- 
RO rozpoczyna się 
dziesięć lat przed pierw- 
szym turniejem i traktuje 
o przygodach Sub-Ze- 
ro, _ zamaskowanego 
wojownika z klanu Lin 
Kuei poszukującego 
sensu życia oraz 
oczywiście Scor- 
piona — ninię 

z wrogiego klanu. 

[ Ich pojedynek 

+ ma być kulmi- 

+ nacją długiej 


ff 


, ść bez- 


C=" pieczeństw 
wyprawy. 


W grze poja- 
wią się Ra: 


iden, Liu 

Kang oraz 

kilka zu- 

pełnie no- 

wych  po- |. 
staci, które 
zostaną 
przedstawio- 

ne publiczno- 

ści w MK 4. 


Gra będzie przypominać beatem 


up (scrollowane mordobicie), ale 
będą też elementy rodem z plat- 
formówki czy gry RPG. 
Sub-Zero będzie mógł wspi- 
nać się, skakać i pełzać, 
a podczas walki atakować zna: 
nymi i lubianymi ciosami (będą 


także nowe, odkrywane 
w miarę grania). Będą też 
przedmioty oraz punkty do- 
świadczenia i siły, dzięki któ- 
rym wojownik będzie w trakcie 
gry stawał się coraz silniejszy — 
małe elementy RPG. Rozwią- 
zania graficzne zapowiadają się 
bardzo interesująco, digitalizo- 
wany Sub-Zero będzie parł do 
przodu na tle wielopoziomowej, 
trójwymiarowej grafiki. Na razie 
możemy  podzi- 
wiać screeny, 
za jakość któ- 
rych przepra- 
szam — są to 
jednak mate- 
riały zrzuco- 
ne z taśmy 
video. Gra 
pojawi się 
najwcze- 
śniej po wa: 
kacjach 

w wer- 


| i pełnej 7 sji na isc. ł 
| nie- > Play- - -H 
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i Ninten- 


do 64. 


Gulash 


ZKAMAAEK I 


| Gladiator Maximus występował dla swych właścicieli w wielkim turnieju, którego. 
stawką była część Ore. Maximus pokonał swoich przeciwni- 
| ków, zarźnął pana i uciekł unosząc ze sobą Ore. Niszczony 
|przez jego siłę walczy dalej. 
|The Hammer — Dół, Dół-Przód, Przód, LP 
Ground Słam _ [3D] Góra, Dół, LP Ę= 
Hammer Throw Przód, Dół--Przód, Dół, Dół--Tyt, Tył, HP 
Noogie Przód,.Przód, HP (nawalać HP) 
Net Tyt, Przód, HP+LP 
Head But Tyt, Przód, LP 


Reversal Throw Przód, Tył, HP 





CY-5 
W roku 2096 naukowcy skonstruowali cyborga CY-5, któ- 
remu w ramach eksperymentu zaimplementowano frag- 
ment Ore. CY-5 zabił wszystkich naukowców i wyruszył na 
poszukiwanie Ore, zabijając napotkanych po drodze ludzi. 
The Blender Przód, Dół--Przód, Dół, Dół--Tył, Tył, HP 
Ground Laser _ Tył, Dół--Tyt, Dół, Dół-Przód, Przód, LP 
|Overhead Laser [3D] Tyt, Góra, Przód, HP 
Teleport Dół, Dół--Tyt, Tył, LK 
Gain Orbital Tył, Tył, LP 
Fire Orbital HP+LP 














Starożytne manuskrypty odkryły przed Pagan, mistrzynią R 
czamej magii drogę do Ore. Po dotarciu do ruin katedry, k 
w której wyznawano kult Ore, Pagan rozpoczęła inwokację 
Ore zwiększyło jej moc i władzę. Zniszczy każdego, kto stanie 
| Jej na drodze. 
| | Skeleton Trap Tył, Dół, Przód, LP 
| | Smoke Teleport Dół, Dół, LK 
| Electric Shock Dół, Dół--Tył, Tył, HP 
| Heli Kick Tyt, Dół--Tyt, Dół, Dół--Przód, Przód, HK+LK 
| Leg UWE Przód, Przód, HK 




















Tysiące lat temu starożylne królestwo wyznawało Ore jako 
boga, Podczas wojny z sąsiednim państwem, król ukrył Ore. jl 
w kamiennym posągu. Posąg przebudził się do życia w po- 
staci Tak, mściciela zaginionej cywilizacji. 
Rock Crush Dół, Dół--Tyt, Tył, HP. 
Boulder Tyt, Dół--Tył, Dół, Dół-Przód, Przód, LP. 

|| Earthquake Stomp [8D], Tył, Tyt-Góra, Góra, Przód-Góra, 

Przód, LKThrow, Przód, Tył, LP 

O'head Backbreaker Góra, Góra, Dół 
Suplex Przód HP 





_| Powstanie z atakiem 





WARHEAD 


Rząd USA wysłał jednego ze swych najlepszych komandosów, 
aby zdobył próbki Ore. Gdy żolnierz dotarł na miejsce, budynek 
w którym przechowywano minerał eksplodował, wbijając w je- 
go ciało fragmenty Ore, z których uformował się Warhead. 
Straight Missiles Dół, Dół--Tyl, Tył, LP. 

| 3D Seeking Missiles _ [3D] Dół, Dół--Tył, Tył, LP 

| Shock Wave [8D] Tył, Góra-Tył, Góra, 


Tył, Przód, HK+LK" 
Przód, Tył, HP 


| 3D Chód. ... 





| |= w wielkiej bitwie księżniczka Vallah zatrzymała się 
w pobliskiej, jaskini, aby. złapać oddech. Ujrzała tam dochodzą- 


Gator Skull Trap Przód, Dół--Przód, Dół, Dól--Tyt, Tyt, LP 
Shield Slice Dół, Dół--Tył, Tył, LP 

Ty, Dół--Tył, Dół 

[BD], Tył, Dół-Tył, 

Tyt, Tyt, HP 

Du Przód, HP+LP 


|Axe Chop 
Sword Slicer 





_ | High Skuliwing 
| Low Skullwing 


_ | Grab and Slap 











| Uppercut.. 

Podcięcie.... 
Obrotowy kop ; 
| Rzut . Przód+LP 
Odepchnięcie. .. . BLOK, BLOK 
Odturlanie się . Tyl+BLOK (leżąc) 





. . Przód+HP+LP (leżąc) 








Bieg Przód, Przód 
| Bicie leżącego 
3D Skok 
[3D+BLOK], Góra lub Dół 

[8D], Góra lub Dół 
| 3D Odskok ” 
. .. [8D], Góra, Góra lub Dół, Dół 
| SUPER Uppercut 
. . Dół + HP (po wygranej walce) 
SUPER Obrotowy Kop 

[3D] Tył + HK (po wygranej) 

















[vooDoo 


| Na Karaibach mieszkał lekarz, który praktykował czamą magię na mieszkańcach po- | 


| bliskiej wioski. W desperackim zrywie wieśniacy pojmali dokto- 
ra i spalili go, wrzucając resztki ciała do bagna. Siła Ikwiącego 
w bagnie Ore przywróciła go do życia jako zombie — Voodoo. 


"_ Dół, DG-Tył, Tyl, HP 


| Snake Trap 
| Funnel Teleport 

Spinning Claw 

Nails From The Sky [3D], Tył, Góra, Przód, HP 
Tył, Przód, LP (nawalać LP) 
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_go na orbitę za pomocą up- 
ć percuta zajlnuje dwa razy 
mniej czasu niż w MK3. : 
Oprawa gry jest po prostu doskona- 
a. Kilka trybów rozdzielczości (od 
320x200 do 640x480) pozwala ustawić 
odpowiednią szybkość animacji, przy 
czym już na P166 gra się doskonale 
_ w najwyższej rozdzielczości. Wszyst- 


kie postacie są obłożone digitalizowa- 
nymi teksturami, przez co na zbliże- 
niach idealnie widać twarze zawodni- 
ków, występujące w grze tła są trójwy- 
miarowe, zaś generowane przez nie- 
które ciosy, efekty świetlne są pierw- 
szej klasy. Bardzo dobra, klimatyczna 
_ muzyka i podobne do tych z MK efekty 
dźwiękowe (uderzenia i komentator, 
np. „ANUBIS WINS'") pomagają budo- 
wać miodny klimat mordobicia. WAR 


| m SESSSTART 4, 
————00 2 00 


"m" 


wó>-. 


PRESS START 


GODS w omawianej dziś konwersji na 


PCO (wersje konsolowe omówię w swo- 
im czasie) zasługuje na bardzo wyso- 
ką ocenę. To niemal MORTAL KOM- 
BAT osadzony w świecie 3D i zanim 


nadejdzie wyczekiwany przez wszyst: 


kich MK4, niech WAR GODS będzie 
jego namiastką. Wprawdzie nie jest 





Double Staff 
Telestaff 
Pyramid Trap 
Staff Bolt 
Horn Charge 


Przód, Przód > 
Tył, Przód, LK 





Tył Tył, LK 





Dragon Breath 


|3X Dragon Breath 
| Fire Trap 


| 3D Star Spread +1 
|3D Star Spread +2 


| Sword Fury 


PRESS START 
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"SONY PLAYSTATION — NIEZNANY 


MINTENDO . 64 EDA 


Tyt, Przód, LP 
Tył, Tył, Przód, LP 
Tył, Tył 

Tyt, Dó 


2X Dragon Breath 


Dragon Staf 
Tył, HP, LP, LK 

Dragon Star Dół, Dół--Przód, 

[8D], Dół, Dół--Prz. 

3D Star Spread 43 [3D], Dół, Dół--Przód 


y niewolników naj 35 
W końcu, zżera. 
lazi Ore 
thesline 
Sunburst 
Teleport Gate 
Sword Swipe 
Dagger Stab 
Blow Dart 
2 Blow Darts 
3 Blow Darts 


Przód, Przód, HK+LK 
Tył, Przód, LP 
Dół, Góra, LK 


Tył, Przód, HP 
Tył, Tyt, Przód, HP 
Tył, Tył, Tył, Przód, HP 


y, Dó 
Przód, Dół--Przód, Dół, 


[3D], Dół, Dół--Przód. Przód, HP 


Przód, LP 
Przód, HP+LP 


Przód, Przód, HP+LP 


sj NUM "JH 


NIESKELU 
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rzedstawiony, przez nas mie- 
p siąc temu pierwszy | pakiet di - 
datkowych: misji do QUAKI 

pod tytułem SC ! 








sprawa wygląda 
z zespołem Ri 
GUE ENTERTA- 
INMENT, — który 
podpisuje się pod 
drugim pakietem — 
team  zadebiuto- 
wał dużo wcze- 










|| śniej opartą na en- 
ginie DOOM strze- | 
laniną z elementa- 
mi RPG = STRIFE. 
ich najnowszym pro- "SH pe  D== 


duktem jest licencjono- 
wany przez ID SO- 
FTWARE pakiet o groź- 















w poczuci. 

nionego obowiązku Wo- 
jownik natrafia na zupet- 
nie pustą bazę, w której 
odnajduje tajemniczy 
pergamin z datą 1215 na 
dole. Zapisane informa- 
cje są I bełkotliwi Se się 








słowo: QUAKE, a: 
wskrzeszenie, Osza 










przenoszący go d 
świata... 













ETERNITY skł a się szesnastu 
zupełnie Ba ielonych 





































wieństwie do SOURGE 
OF ARMAGON, niektóre 
poziomy po prostu odsta- 
ją od całości. Mapy potra- 
fią być miejscami nudne, 
zaś pułapki zbyt oczywi- 
ste i łatwe do ominięcia 
Z drugiej zaś strony zda- 









marnuje 
ie skrzy- 









pomocy której można podwieszać się 
pod sufitem bezlitośnie rażąc celnymi 


seriami — dokoła. 








iWiej z nich przedsta- 
lająk Overlord oraz... 
węgorze wesoło pluska- 
jące w wodzie. Aby ułatwić niezwykle 
trudne zadanie przeżycia w tym 
świecie, developerzy z ROGUE od- 
dali graczom do dyspozycji pakiet 
nowych broni, a raczej „podpompo- 
wali” stare: Lava Nails (stary, dobry 
Nin strzela syczącymi gwoździami), 
Multi Grenades i Multi Rockets (to 
jest coś, cztery rakiety/granaty na- 
faz|) oraz Plasma Cell (spawara 
strzela kulą energii, która rozbija się 
o cel powodując wyładowania elek- 
tryczne w całym pokoju). 
DISSOLUTION OF ETERNITY 
rozszerza w stosunku do SCOURGE 
OF ARMAGON możliwości gry sie- 
| Wprawdzie jest tylko jedna 
zbudowana z myślą o Death- 
(i prawdę mówiąc, jest ona 
w SOA), są za to nowe 
ltiplayer — między innymi 
ipture The Flag (CTF), w któ- 
osobowa wojna toczy się nie 
ę fragów, lecz o zawieszoną 
lozie przeciwnika fla- 
którą następnie trzeba 
j iem życia do- 
własnej bazy. 
nocześnie trzeba 
rzec własnej flagi, na f; 
którą nastaje oddział nie- 
przyjaciela... to prawie pa- 
intball przeniesiony na 
ekran komputera. Pomocą 
może okazać się dostępna 
jedynie w trybie Multi- 
player lina z hakiem, przy 















Jeśi KOŚTE NET który 
z dwóch znakomitych dodatków bar- 
dziej przypadnie mu do gustu, niech 
lepiej zrobi małą analizę własnych 
możliwości. Gracz, który w QUAKE 
nie gra często i nie ma ambicji zo- 
stać najlepszym  fragmakerem 
w kraju, powinien sięgnąć po SCO- 
URGE OF ARMAGON — pierwszy 
pakiet jest po prostu bardziej przy- 
jemny i zróżnicowany, a przy tym ła- 


twiejszy (co nie znaczy, że w ogóle | 


łatwy). Natomiast gracz, który nie wi- 
dzi nic oprócz QUAKE lub też po 
prostu uważa się za starego wyjada- 
cza, powinien zaatakować DISSO- 
LUTION OF ETERNITY - na ob- 
szernych mapach znajdzie wystar- 
czająco wiele, utrzymanej na wyso- 
kim poziomie trudności, rozrywki. Ja 
zostanę przy SCOURGE OF ARMA- 
GON, bo lubię zabawę bez stresów. 


SEż: Gulash 
Activision 
DYSTRYBUTOR PC - OPTIMUS BIS CENA: po 


TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PE DOS/WIN 


OCENA: 
































Min. Pentium 80, 8 MB RAM | 











































statnią strzelaniną 3D, jaką 
bawiłem się najdłużej, był DU- 
KE NUKEM 3D, Przynajmniej 
do czasu, kiedy ujrzałem BLOOD. To 
dzieło mało znanej firmy MONOLITH 
PRODUCTIONS ujęło mnie klimatem, 
pomysłami i... hektolitrami krwi. 


Znów żyję — mówi bohater za każdym 
razem, kiedy odpalamy grę. Wcielamy 
się w Caleba, zdradzonego generała 
mrocznego boga Tchernoboga. Zamiast 
nagrody, Caleba czekało zesłanie na 
spustoszoną Ziemię. Pozbawiony daw- 
nej mocy, uwięziony w śmiertelnym cie- 
le, musi znaleźć sposób na zemstę. Za- 
nim dojdzie do finałowej walki, Caleb 


„Czernoboga”, przemierzając mracz 
cytadele i klasztory, miasta obłąkanyc| 
cmentarze i labirynty: Przejedzie się te 

pociągiem widmo, wyląi cie 
uwięzionym w lodzie 
miasteczko. W sumie 4'€pii J kil- 
kanaście poziomów każdy, Fabuła jest 
6 tyle ciekawa, że tu nie walczymy dla 
świata, ale o świat właśnie, bo Galeb 
z założenia jest czarnym charakterem, 
antybohaterem, który pragnie obiecanej 
władzy nad Ziemią. Z wyglądu przygo» 
mina Zorro. t 








BLOOD jest niczym kawał świeżego 
mięcha. Krew leje się strumieniami, bry= 
zga na wszystkie strony, plami ściany 
i wsiąka w ziemię. Wszędzie leżą zma= 
sakrowane ciała, straszliwie okaleczone 
korpusy wiszą na hakach, wymyślne 
maszyny tną | ćwiartują ludzi, których 
później przetwarza się na mięso w pusz- 
kach. Wizja świata przedstawionego 
w BLOOD jest koszmarem jakiegoś 
chorego umysłowo sadychy. To gatunek 
gore w najczystszej formie, klimat ro- 

| dem z horrorów Barkera. Przeciwnicy 
| giną w naprawdę efektowny sposób: 
zókogr= AE, 


będzie musiał ukatrupić całe rzesze sług 


bryzgając krwią na wszystkie strony, 
chlapiąc wokół kawałkami mięcha. Do- 
bry strzał urywa głowę, a padające ciało 
sika z szyi czerwoną fontanną. Ciałami 
zastrzelonych  wstrząsają śmiertelne 
konwulsje. Na ziemi walają się urwane 
kończyny, przepołowione korpusy i wy- 
dłubane oczy. Wszędzie też leżą urwa: 
ne głowy, które można kopać jak piłkę. 
A już szczytem wszystkiego są bezbron- 
ni ludzie, oszałali ze starchu i padający 


jest grą dopracowaną do 
najmniejszej kropli krwi. Kiedy założymy 
skafander do nurkowania, obraz pod 
wodą jest zakrzywiony przez bańkę heł- 
mu. Bez skafandra Caleb pływa szyb- 
ciej, lecz co jakiś czas musi się wynu- 
rzać dla zaczerpnięcia powietrza, gdyż 
zbyt długie przebywanie pod wodą wy- 
wołuje objawy niedotlenienia — pojawia- 
ją się mroczki przed oczami, czyli obraz 
zaczyna ciemnieć, Gdy Caleba ugryzie 
jadowity pająk, doświadcza objawów 












































zatrucia — ruchy ma chwiejne, wzrok mu 
się mąci, a nam rozmazuje obraz. Kiedy 
strzelamy, sypią się łuski, tworząc małe 


stosiki w miejscach najgorętszej wymia- 
ny ognia. Niesamowitym pomysłem są 
biegające odcięte rączki a'la ta z „Rodzi: 
ny Adamsów". Jeśli damy takiej podejść 
bliżej, chwyci Caleba za gardło i zadusi 
jak kurczaka. 


| Z CZEGO I DO KOGO 


Podstawową bronią są zardzewiałe 
widły, mamy też dubeltówkę, karabin 
maszynowy i rakietnicę, która zmienia 
trafionych w żywe pochodnie — w tym 
celu służy też ognisty spray, zaś mio- 
tacz napalmu jest dość ryzykowny 
i spala na popiół. Skuteczny jest dyna- 
mit, występujący w trzech rodzajach — 
z lontem, zapalnikiem aktywowanym 
nadajnikiem (jak w DN3D) i zapalni- 
kiem reagującym na ruch. Im 
dłużej przytrzymamy Fire, tym 
dalej poleci ładunek, Laleczka 
voodoo najlepiej sprawdza się 
w trybie Multiplayer — z ukrycia 
obserwujesz kumpla i kłujesz, 
patrząc jak się zatacza i bro- 
czy krwią. Najpotężniejsza jest 
laska totemowa z czaszką, 
która ryczy, świeci i pluje rzeką 
ognia, paląc na strzał dziesiąt- 
ki dusz. Zużywa jednak zbyt 
wielę tej cennej | rzadkiej 
„amunicji”. Najbardziej praktyczne jest 
działko Tesli — robi rentgena i smaży 
wszystkich na węgiel. 

Potworków nie jest może zbyt wiele, 
ale są za to różnorodne. Zombiaki i za- 
kapturzeni mnisi występują najczęściej. 
Zombiaki są bardzo silne | wytrzymałe, 
broń konwencjonalna nie zabija ich od 
razu — robią sprężynkę i stają na nogi, 
gotowe rozpłatać nas siekierą, gdy 
0 tym zapomnimy i odwrócimy się ple- 
cami. Mnichów jest najwięcej - na nasz 
widok od razu strzelają długą serią lub 





rzucają dynamit, a pod ostrzałem pa- 
dają plackiem lub chowają się za wę- 
głem. Tłuści rzeźnicy są paskudni — | 
miotają tasakami i plują kwasem. 
Skrzydlate gargoyle rażą z powietrza, 
a te kamienne są odporne jak diabli. 
Bardzo groźne są piekielne ogary zie- 
jące ogniem — gdy się zajmiemy, to tyl- | 
ko apłeczka może pomóc. Ale to nic 
w porównaniu z latającą kostuchą, któ- 
fa jest półmaterialna i niemal niewrażli- 
Wa na broń. Menażerię wzbogacają też 
szęzury, biegające rączki, nieszkodliwe 
nietoperze, a pod wodą — silne i szyb- 
kie rybostwory oraz piranie. Przeciwni- 
cy są bardziej inteligentni od tych 
z DN3D — potrafią się zaczaić, zrobić 
zasadzkę, otoczyć czy nawet gonić lub 
szukać zasłony i uciekać, gdy obrywa: 
ją. Są też silniejsi i dysponują większą 
siłą ognia. Chwila nieuwagi i jesteśmy 
trupem. Tak, BLOOD jest trudny, o wie- 
le trudniejszy od DN3D. Czujemy się 
jak zwierzyna, a nie myśliwy. 


| ZABAWA 


Muzyka jest ciężka i dołująca, choć 
zdarzają się też motywy kontrastowe, 





oddające czarny humor twórców. Wra- | 
żenie robią charkoty umierających, 
szum tryskającej krwi, diabelskie chi- 
choły i tajemnicze, niezrozumiałe. 
okrzyki mnichów. Fajne są też gadki 
Caleba. Niestety, engine nie. jest zbyt 
Szybki. BLOOD wymaga 16 MB RAM 
| na P133 potrafi nieprzyjemnie zgrzy- 
tać, kiedy na ekranie dzieje się zbyt 
wiele. W wysokiej rozdzielczości 
(600x800) jest znacznie gorzej i, mima || 
wyraźnych szczegółów, trochę zbył 
kanciasto. Do niczego jest też mało || 
czytelna mapa. Wszystko rekomóensu- 
je mroczny klimat, gore i miód, którego 
w BLOOD jest co najmniej tyle, ile krwi. 
Hunter | 
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anurzymy się w masochi- 
Ź styczne szaleństwo XXI wie- 

ku. Powolutku zatopimy się 
w świecie krwawej grozy, aż słodki 
pot bezsilności sklei nam powieki, 
a my po omacku sięgniemy po sie- 
kierę ostrą jak kosa i zabierzemy 
się do mokrej roboty, Absolutnie no- 
wy delikates spłodzony przez ame- 
rykańskich programistów firmy 
KRONOS o wielce obiecującej na- 
zwie „Mięsna Laleczka” wprowadzi 
cię, stary brachu, w morderczą eu- 
forię ani się obejrzysz. A do tego 
przedstawi ci tak osłupiająco depre- 
syjny obraz bliskiej przyszłości 
ludzkiego plemienia, że już sam nie 
będziesz wiedział od czego zacząć 


dzieło destrukcji aby nieco sobie 
ulżyć w obliczu losu świata. 


Jeśli chodzi o gatunek, nie jest to 
żadna terra nova, ale jasno zdefi- 
niowane ramy izometrycznej akcji 
3D. Chyba każdego miłośnika gier 
akcji musiał zachwycić CRUSA- 
DER: NO REMORSE czy jego ciąg 
dalszy NO REGRET. Kurza, wie- 
przowa... wołowa (?) i sam właści- 
wie już nie wiem jaka laleczka jest 
wspaniale dojrzałą kontynuacją wy- 
mienionych powyżej rewii_ inteli- 
gentnej brutalności. 

Przejdźmy do rzeczy. Główną 
bohaterką gry jest na pół metalowa 
na pół mięsna laleczka o sympa- 
tycznym imieniu Lotos, która z gra- 
cją godną damy przejmuje sztafetę 
w formie plecaka pełnego broni od 
fycerza Crusadera i rusza na wy- 
prawę do futurystycznego miasta 
w jednym celu: palić i zabijać. Tu 
koniecznie należy wywalić nagą 
prawdę: Lotos to dziewczyna o fa- 
scynującej urodzie! Autorzy zadali 
sobie wiele trudu nad jej animacją 
i nad sekwencjami filmowymi, 


w których nasze bóstwo odstawia 
swoje erotyczne wygiby. Można do- 
patrzeć się pewnego podobieństwa 
do Lary Croft, złodziejki okradającej 
groby, nasza bohaterka ma jednak 
nieco szersze biodra i bardziej wy- 
razistą twarzyczkę. Jest też od niej 
znacznie ostrzejsza, bo poza tym, 
że posługuje się miotaczami ognia 
i bronią chemiczną, używa wyrazu 
„pracować” zamiast  „zabijać”, 
a czasem wyrwie się jej dobrze zna- 
ne, urocze słówko „fuck”. Obwie- 
szona żelastwem wzbudza miłość 
od pierwszego wejrzenia. 


Fabuły gry raczej nie traktuj zbyt 
poważnie. Autorzy usiłują wcisnąć 
nam piekielną wizję przyszłości, 
kiedy monstrualne kombinaty prze- 
mysłowe połączyły się w korporacje 
rządzące się własnymi prawami, 
stając się ośrodkami przestępczo- 
ści, wobec których oficjalne władze 
są niemal bezsilne. W gigantycz- 
nym mieście Megapolis, gdzieś na 
kontynencie północnoamerykański- 
m, korporacje te mają swoje tzw. 
„ambasady”, gdzie rezydują ich 

główni przedstawi- 
ciele. _ Korporacji 
jest cała masa, ale 
tylko kilka osiągnę- 
ło potęgę. Przykła- 
dowo Distopia jest 
gildią zrzeszającą 


dostawców broni. Jej dealerzy usi- 
łują rozprowadzić wśród ludności 
jak najwięcej broni, aby wywołać 
powszechną anarchię, w której gil- 
dia, jako jedyny producent broni, 
będzie miała otwartą drogę do pa- 
nowania nad światem. Taki sam 
zbożny cel przyświeca — choć w ko- 
lorze szkarłatnym — stowarzyszeniu 
Eugenic Clinics (zjednoczone „szpi- 
tale"), które hoduje różne zdegene- 
rowane formy biologiczne na dro- 
dze do poznania elementarnych 
podstaw życia. Instytut Trenowa- 
nych Metali i Polimerów maw swym 
programie łączenie martwej materii 
z żywą tkanką, a celem tych ekspe- 
rymentów jest wyprodukowanie nie- 
zniszczalnych cyborgów... 
Następcy ludzkiej populacji, czy 
jak to chcemy określić, to taka sym- 
fonia barbarzyństwa, męki i zwyrod- 
nienia, że współczesny ludzki ro- 
zum nie jest w stanie tego pojąć. To 
kolekcja na pół żywych mutacji, wo- 
bec których zwyczajny zombie jest 
romantycznym partnerem do przy- 
jacielskiej pogawędki przy świetle 
księżyca. Każdy tutaj mozoli się 
nad swoim wynaturzonym grajdoł- 
kiem, a wszyscy nawzajem darzą 
się serdeczną nienawiścią. A żeby 


tego było mało, pojawia się jeszcze 


na dobitkę Lalkarz ze swymi La: 
leczkami. Wszystko dąży do unice- 
stwienia w morderczej ekstazie tych 


resztek, jakie zostały tu z ludzkiego 


świata. 


jeśli ma po= 


zostać przy życiu. Nosi w sobie za- 
rodek destrukcyjnej mutacji gene- 


tycznej, który Lalkarz odblokowuje: 
po dokonaniu morderstwa, Wtedy 


Lotos ma trochę spokoju, przynaj- 
mniej do czasu, gdy za pośrednic- 
twem Dumaine'a nie dostanie kolej- 
nego terminowanego  „zlecenia”. 
Dumaine twierdzi o sobie, że jest 
żywym snem wydychającym mgłę 
słodkich zer i jedynek, a ja w to wie- 
rzę. To cyfrowa 
pseudoistota będą- 
ca łącznikiem po- 
między  Lalkarzem 
a Mięsnymi Lalecz- 
kami. Symbiotyczne 
współżycie Lalkarza. 
dyszącego pragnie- 
niem końca świata 
z uzbrojoną po zęby 
rozwścieczoną mu- 
tantką przypomina 
mi wodę cieknącą 
w górę do luźno za= 





wieszonej toalety. Uprasza się czy- 
telników, aby nie usiłowali tego uję- 
cia w żaden sposób rozszyfrowy- 
wać, a ewentualny chaos, jaki 
mógłby się w ich głowach zrodzić, 
niech zamienią w podświadomą 
wściekłość niezrozumienia. A teraz 
lepiej już chodźmy postrzelać sobie 
do bezbronnych ludzkich zarodków. 

Lotos otrzymuje zadanie syste- 
matycznego wybijania przedstawi- 
cieli poszczególnych ambasad. 


Twoje zadanie: łap się za mysz lub 
klawiaturę i... do dzieła. Jeżeli masz 
szybszy komputer i większy moni- 
tor, zaskoczy cię ekstraprecyzyjna 



















grafika, która w roz- 
dzielczości 800x600 
układa oba Crusadery 
grzecznie do łóżeczka, 
z krwawą bużką w czół- 
ko na dobranoc. Po- 
czątkowo sterowanie 
będzie ci się może wy- 
dawało trochę  cha- 
otyczne, ale przy odro- 
binie cierpliwości je 
opanujesz i... wtedy do- 
piero sobie użyjesz. 
Niewiele gier 
jestw stanie -<4 
wywołać 
równie 


amok. Szaleńcza 
wyprawa zostawia za sobą spu- 
stoszenie w postaci zdemolowa- 
nych wnętrz i porozrywanych 
przedmiotów, ubarwionych porzu- 
conym tu i ówdzie truposzem, ma- 
lawniczo poskręcanym czy zwęgło- 
nym. Pięć rodzajów broni (karabin 
maszynowy, podręczna wyrzutnia 
rakiet, granatnik z ładunkami gazu 
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nerwowego, zasobnik ze strzałkami 
usypiającymi i miotacz ognia) jest 
wystarczająco bogatym arsenałem, 
by poradzić sobie z każdym prze- 
ciwnikiem, nawet z mechanicznymi 
robotami bojowymi, działami wmon- 
towanymi w mury, płotami z ptyną- 
cym w nich prądem elektrycznym 
oraz z niezliczoną ilością innych 
diabelskich przeszkód i pułapek. 
Nad podrzędnym niszczeniem 
wnętrz dominuje unicestwianie ce- 
lów ruchomych, a tu przykładowo 
można wymienić zbiorowe palenie 
miotaczem ognia szalonych dzieci 
uzbrojonych w maczety, rozkłada- 


nie za pomocą 
gazu nerwowego 
w _ rynsztokach 
Złożonych Mutan- 
tów i oczywiście 
imponujące poje- 
dynki z ambasa- 
dorami. 

Ździebko niepo- 
kojąca scena tor- 
turowania zdege- 
nerowanega em- 
brionu przypomina 
mi nie tylko moje, 
poniekąd  szcze- 
gól- 












ne 
dzie- 
ciństwo, 
ale także to, 
że twórcy gier 
komputerowych 
nie mają równo pod 
sufitem. Spory ludzki embrion trze- 
ba najpierw wycisnąć z jego pojem- 
nika zarodkowego, a potem do- 
pchać i dotoczyć do wentylatora 
osadzonego w ziemi. Kombinacja 


NACHINI Kaka 



























tluczenia kara- 
binem w jego / 
obnażony mózg 
połączona ze 
strasze-""g 
niem go 
wirującymi 
ostrzami wentylatora 
wydobywa z em- 
brionu potrzebne 

Lalkarzowi — infor- 

macje. Dopiero potem 


możemy usłyszeć ten charaktery- 
styczny odgłos miksowania jaja. Lo- 
tos uspokoi na chwilę skołatane 
nerwy, a ściany zabarwią się na 
czerwono rozbryzganą tkanką ko- 
mórkową. 





MEAT PUPPET z punktu widze= 
nia trudności jest grą dosyć trudną, 
wystawi więc na próbę twoją cierpli- 
wość. Nieustannie musisz pilnować: 
życia Lotosu, tarcz jej kombineza-- 
nu, zapasu amunicji, a głównie cza= 
su. Czas w grach tego typu jest 
czynnikiem dotychczas niezbyt eks- 




































ploatowanym, 
ale wydaje się, że 
kiedy dobrze się 
nad tym zastano- 
wić, właśnie limit 
czasowy może 
być najlepszym 
kluczem do abso- 
lutnego  szaleń- 
stwa nad grą. Lo- 
tos bowiem flirtuje 
ze śmiercią tak 
długo, aż dopad- 
nie swą ofiarę i sta- 
nie się znowu wol- 
na. _ Morderstwa 
nie są więc tu 
drogą prowadzącą 
do przemyślanego zdoby- 
wania jakiegoś jasno 
zarysowanego teryto- 
rium, ale stanowią go- 
rączkową walkę z cza- 
sem, bo musisz przed 
jego upływem dopaść swoją 
ofiarę, pokonując po drodze 
wiele przeszkód i  niebezpie- 
czeństw. A w wolnej chwili możesz 
z pomocą Dumaine'a główkować 
nad odkryciem tożsamości tajemni- 
czego Lalkarza i nad zrozumieniem 
jego niecnych zakusów, ale już 
dość, bo zdradziłbym za wiele... 
Mamoulian 
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| Głakdonadoia 


ka i jeszcze prost- 

SZE, Syna A 

COM Ą ły jed- 
| nak trzęsących się przy automacie 
|DORUELIEC 
| mniała niedawno firma WILLIAMS, 
| dołączając ją do pakietu WILLIAMS 

ARCADE CLASSICS, który jednak nie 
INESZTNEJEZLOLCOK CIE 
| graczy zafascynowanych trójwymia: 
rową grafiką i dźwiękiem o jakości 
kompaktowej. Przygotowano więc 
ROBOTRON-X, odświeżone wydanie 
starego hitu. W pełni trójwymiarowa 
grafika (wybuchy), doskonałe efekty 
dźwiękowe i świetnie pasujący tech- 
ULU UEEH OLC WACCJCJE 
szym standardom. 


rzają abijać NEW 
kich łudzi, zbawca ludzko- 





ORZEC EWA EWALC 
WADERELLENIELCA A ZEE PCY 
UWERZIELULCEHCJCIAUECA LNY 
też kilku głupich ludzi, których trzeba 


bronić. Gracz może 
poruszać się w do- 
wolnym kierunku, 
CULLEN r) 
I CZAUZZICZUJCI 
od azymutu mar- 
SACENOCIELCA 
ORUEK OKA 
CIENIE NRC 
każdy z nich służy 
(Era ELERENEW 
w inną stronę. Spo- 
śród zalet, wskazać trzeba na prosto- 
tę ROBOTRON-X, mającą decydujący 
wpływ na miodność gry. Stary ROBO- 
TRON, dzieło niezapomnianego Euge- 


[EO 
dziej hardcore'owyci 


OZOEWUNSZENCZA 
EOWAWUCWECNICA 


których prostota ROBOTRON-X mo- 
że zrażać, jednak prawdziwi maniacy 
strzelanin przyjmą go z otwartymi rę- 
kami. A ja i tak przejdę do końca 
wszystkie 200 plansz, eksterminując 
UCAZUELIWEOLELONNUA 

Gulash 


GT Interactive 








OCHA CENA: -90 
Lp USUILICHJ P90, 8 MB RAM 
PSX, NINTENDO 64 

eJZN["HNM=".FE] 
[ale] N/-ENN=/l=| 





olejną obok ROBOTRON- 
K- grą wzbudzającą nostal- 

gię jest PIRANHA firmowana 
przez OTM — wydawcę znanego 
głównie z propozycji dla Amig. P|- 
RANHA to unowocześniony klon 
OE POZA WALUS ORION 
ECA ALCEWCELIENTELIWACIJ 
kiem, poruszającym się po ekranie, 
EIC EPAIERYCZCALNEN I 













prostu przeżyć, dzięki unikaniu kon- 
taktu z asteroidami i tajemniczymi, 
nadlatującymi zewsząd statkami. 
Po kilku poziomach w międzygalak- 


l li 
” 


tycznym sklepie 
można zakupić 
nowe bronie, od- 
nowić energię 
itp. Na graczy 
czeka miły doda- 
tek w postaci try- 
LLOSA 
w którym może 


jednocześnie uczestniczyć trzech 
śmiałków. Oprócz podstawowego 
LTR WAWA CWA EEE 
FCELUCN c ZTWILWENJEWEJEW 
LENICIAC| 
ekranie 
L NICYZLNE 
LGIUUICEN 
jest  jesz- 
CIACH 
ECUENZAJI 
LLILISCCH 
athmatch, 
w którym 
gracze 
po prostu walczą między sobą prze- 
LOWELL 
tarze. To wła- — 
PLAYER 1 


CHIENASAA 

GLOWE: 

więcej można kM 

WEDLE SHIFS E; 

w tak prostą | gęgić  "=tgge 
ENERGY SEż 





strzelaninkę... 
EGULGNK ICY 
sta do dzisiej- 
szych standar- 
(WYZEJ 


JLEWESZKJ OWE SEE LCL 
LOOWEUENCH HENETENCACJA 
Przygrywająca podczas gry wielo- 
LELEIGWENUWYA(ZZCN O GEE 
suje do klimatu. Jeśli zaś chodzi 
o miodność — cóż, ASTEROIDS by- 
ty zawsze bardzo miodne... PIRAN- 
HA należy do obecnego od zawsze 
na świecie gatunku „budget”, czyli 
PIES JCECEWEW ANIE (KSCA 
nach. Podczas gdy produkty zna- 
nych firm (tzw. „full--price”) kosz- 


tują w Anglii od 35 do 50 funtów, 
ZZO COSLIENICCA 
IGZIEKAWINEJCUCWAEKONOWA 
Pod tym względem PIRANHA wy- 
pada bardzo dobrze — w swojej ka- 














tegorii cenowej jest to po prostu 


LOJEKICICWACH » ZAB 
Kostas Klitoris 


OTM 


DOBE 
WAUSLUEJ 


[elt 





CENA: -70 
Min. 486 DX2/66, 8 MB RAM 
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| d pierwszych zapow 
OWE CHONCATA 


czna inteligencja przeciw- 
ULOWAIEJE ETOWEJ CY 
WOSZNZECECAAW JC 
sobie 60 gladiatorów, spośród 
OW ENLCZ WERE JH 
CENE OWELJEWAZILOLK CH 
| stosowane do niego uzbrojenie. 
IKSCEENELCTUEUWAU A WSETCCA 
IMIEYZEWTORCZ ESEE 
przeciwniku z raportu lekarzy: 
psychologa i fizykoterapeuty (lub 
AES ME ELEAUEPICUILCJH 
poznać jego uzbrojenie i przed 
WECZEULERICU JG 
LCKUIUEWENUZCO CYC EEG 
WELOIMCEZAIELEE CENA 
CEWCE EG PAETCUELSYLICH 
Kiedy znajdziemy się już na 
EEUENYCULCN rze tey AL) 
niskiej rozdzielczości i jesteśmy 
świadkami zderzenia dwóch 
światów: rzeczywistej gry z całą 
[ESZENDICICWACIEWWCIELCJKZU 
OOESLICZHWINIA AN NEYZJEREJ 
bardzo mechanicznie (czy są cy- 
WIEELUNZANONCIEDAICZSCI 
w sumie 20) są bardzo podobne 
i bardzo nietadne, a jednakowo 
brzmiące dźwięki - bardzo nie- 
CUELOJLEMUATLOLIERIELICJ 
O SYCLCWIENCE CLA ej KI 
CJ CWERONNCEEICWIERIEN UWE 
IELIWACE CON NC CZNA 
USZNECIELWELEECCNCRNJE 
ko biegają wokół i strzelają. Fajne 
jest chociaż to, że przeciwnicy 
ZEROWANIE ARTN CEN 0 
trafią sobie zrobić ładne kuku. 
Tylko raz zdarzyło mi się natrafić 
na przebłysk inteligencji wroga — 
przyczaił się na górnym poziomie 











EODY GYNT 


000 





mmm 











omn icannc 
zajęto mi 


Waieci=jakto wsłedi | 
EM Z LORZICAAC BY 
LULJINAUZNUCE 
DELON 
LU UORUCLYACCALNY | 
WOJELESUCYZAY 
| OUICCEWIE 
LOWLEBŁUNCICH 
UEMLCEWNJCH 
U TULOKEJEMLETU 
możliwość wy- 
brania sobie od 
LYCOS WICIE UELCYA 
W zasadzie jednak, po przejściu ca- 
LK ALIERUEKICYNEAYACIJ 
EAZA WIET TIEZJUCIIR 
Ponarzekałem trochę, teraz 
(<ZEMEWCONOCZNC NAN o) 
OOUSZAAECECIKICAIA 
|GLEEZELCEUIUEHERŁZCYAUEICI 
ochotę obejrzeć pełnometrażowy 
film z udziatem jego bohaterów. 
|KORYAJTCACL CENY (AB CH 
jest po prostu świetna! Może nie- 
OIOOLTUCAWACIERIENJEN 
AOS ZSEWPAWCLONELGJE! 
z  renderowanym bohaterem 
i tłem (widać to szczególnie 
WAD USACIEWETZWUONICJ ENEI 
COEN OI EELNACIELULCWA 
CEE ATZILOAALTCECNTNUIE 
nie dynamiczne i efektowne. Naj- 
bardziej z tych, jakie do tej pory 
widziałem. Petne drob- 
nych, cieszących oko 
LOENRPATOJJCNKJ Is 
ciażby uwagę na spo- 
COJAVSELONOOZELEE 











EZ" 


FU 









| change trzyma 
_guna!!! Przy tym 
ATENA 
zwóło AAMLICZENILCJ 
SZZTSNNWEC 
CULITLCELNJ 
osad z monitora 
SETY 
LCLELCH 
Po drugie, XS 
śą spolszczo- 
CENOWO 
błędy (cross- 


LWAOELUCZEJ 
LUCSULYAALULC) 
niezręczności 
ALILEJECZZAJ 
z dadowtójo UEZUIENEJEJ 
tłumaczenie jest. Niestety, z bliżej 
nie znanych mi przyczyn XS 
w wersji polskiej został pozba- 
wiony możliwości zapoznania się 
z raportami dotyczącymi przeciw- 
LOWA CZAANE LO GIKZA CIA 
że Ekran Przygotowania Przed 
UOSSEUWEWICLIESJKALCA 
nu. Z bazą danych, z możliwością 
OWOCOW LCN EOCHLCIH 
z możliwością wyboru broni oraz 
z możliwością wejścia na Arenę, 
er AIC EILCRIECA CACHE 
U LUWACLUEWEAWNIEN ETU 
bowiem możliwości skorzystania 
z bazy danych, mamy __ 
natomiast inną — zapo- 
CIELICNICJEJICC CWC! 
zawodnika (ilość zabitych ,. 
przeciwników, przeszka- "F= 


CZENLEKICNONICJE " 
oddanych strzałów itp.). <= -% 






Z przykrością dono- 
szę, że w wersji an- 
gielskiej gracz 


























wszystkie pięć możliwości (wiem, 
LOCICIOWACLAWCEACICK CH 
czu, zostałeś pozbawiony opcji, 
LCN OWEIKIEKIOJCNICA 
EIELUIEHIIe ag LICLGLICH 
dopatrzenia, czy lenistwa tiuma- 
czy — baza danych była dość ob- 
CZOLENEZNIOCIEKI ACE 
humoru. Rozstrzygnij to sam, ale 
koniecznie przed zakupem XS 
WA SJELUZ AZ CJIN CZA ŁCOUCZJE 

PITRY 


NRIESMEAOCHNE 


ODEON NEO "NK =ETN 
LWLUSEAJ LEWUKAEL 


=JVI="NM"|>-F-E) 
[oJes= N/-OSECVG (o) 
















































obcych, ukrytych w głębi księży- 

ca Jowisza. Pozaziemskie istoty 
wyszły na powierzchnię i przypuściły 
śmiały atak. Europa City, największe 
miasto kolonistów zostało zniszczone. 
Ci, co przeżyli, zebrali do walki wszyst- 
kie swoje siły — aby pokonać wroga lub 
zginąć z honorem. | właśnie w tym 
miejscu zaczyna się twoja rola. 

Gracz wciela się w rolę jednej z 7 

| postaci, z których każda prowadzi in- 
ny pojazd. Niestety, nie można ich 

| wybrać, komputer przydziela gości 

| wymiennie, zależnie od wymagań mi- 

| sji. Plusem takiego rozwiązania jest 
możliwość spojrzenia na konilikt 
z wielu stron. Po wysłuchaniu odpra- 
wy robimy przegląd uzbrojenia. Jest 
tego sporo (lasery, działka, wyrzut- 
nie), a od właściwego wyboru załeży 
czasem powodzenie misji. Możesz 
postawić na więcej broni lekkiej lub 
zdecydować się na cięższą, Osobi- 

| ście preferuję to drugie, jako że lepiej 
sprawdza się w praktyce. 

Akcja toczy się głównie wśród 
ośnieżonych gór i dolin. Teren jest 
może nieco zbyt jednostajny, ale 
w końcu to przecież lodowaty księżyc 

| Jówisza. Fabuła rozwija w miarę po- 
| stępów w grze i każda kolejna misja 
| podyktowana jest wydarzeniami ma- 
jącymi miejsce w poprzedniej. Warto 
dokładnie śledzić nowe wiadomości 
pojawiające się w sieci ENN, by za- 
wsze Grientować się w sytuacji. Bez 
tego trudno będzie odkryć logikę wy- 


| 
| 
|| 
P= wydobywcze przebudziły 
| 
| 
| 


SEGRET SERYJGE 48 


DODPERPRELOCLOOOOLOÓW 


znaczanych nam w kolejnych misjach 
zadań — ciągłych ofensyw i odwrotów. 

Każdy przydzielony nam pojazd 
różni się od pozostałych. Inaczej pilo- 


tuje się myśliwiec Dragonfly, który na 
ruchy joysticka reaguje dynamicznymi 
zwrotami, a inaczej transportowiec 
Maglock, przeznaczony do przeno- 
szenia pojazdów naziemnych. Jeśli 
nie opanujesz dobrze sterowania, 
twoje misje najczęściej będą się koń- 
czyć nagłym zderzeniem ze ścianą 
kanionu czy powierzchnią księżyca. 
Dopiero gdy nauczysz się latać na pu- 
łapie jednego metra (!), będziesz 
mógł na dobre zająć się kasowaniem 
wroga, Życie komplikują uproszczone 
do granie możliwości wskaźniki pokła- 
dowe. Na ekranie informacyjnym po- 
jawia się tylko siatka namierzanego 
obiektu, bez żadnych danych, nawet 
na temat odległości od celu. Czasem 
więc marnuje się amunicję, strzelając 
do celu będącego poza naszym za- 
sięgiem. Szwankuje też system zmia- 
ny celu, uniemożliwiający natychmia- 
słowy wybór wroga. Przydałoby się tu 
znana choćby z X-WING (SS'7) opcja 
wyboru najbliższego przeciwnika. Na 
szczęście trafić w cokolwiek jest sto- 
sunkowó łatwo (szczególnie w ja- 
kieś zbocze), zwłaszcza że kompu- 
ter pokładowy pokazuje właściwe 
wyprzedzenie, z jakim należy strze- 
lać. Czasami zadanie gracza spro- 
wadza śię tylko do obsługi wieżycz- 
ki strzelniczej, co zresztą Świetnie 
sprawdza się podczas wykonywa- 
nia zadań w kopalniach, 
gdzie zamiast szukać drogi 
wśród plątaniny korytarzy, 
można w całości poświęcić 
się zwalczaniu wroga. 





AZ H 

Obcy działają w sposób 
doskonale zorganizowany 
i wcale nie są tacy głupi. 
Nie wykonują samobój- 
czych ataków na przewa- 
żające siły, jak to ma cza- 
sem miejsce po stronie lu- 
dzi. Dlatego nawet gdy le- 
cisz w armadzie złożonej 
z ponad dwustu statków 


ko ażEż, 


(cały czas nadawane są przez radio 
ostrzeżenia o groźbie kolizji oraz na- 
woływania do zachowania szyku), 
nie możesz czuć się bezpieczny. 
Z reguły i tak jedynym ocalatym na 
koniec wirażką pozostajesz tylko ty — 
jeśli jesteś wystarczająco dobry. 

Mimo iż zdecydowaną większość 
misji wykonuje się: zespołowo, AB- 
SOLUT ZERO nie obsługuje sieci, 
co trzeba policzyć na jego riieko- 
rzyść. Równoważy to jednak duży 
nacisk, jaki twórcy gry położyli na 
stworzenie przekonywających po- 
staci towarzyszy broni. Goście prze- 
syłają komunikaty radiowe, rozrna- 
wiają ze sobą, odgrażają się obcym. 
Mówi nawet prowadzona przez cie- 
bie postać, choć ty nie masz wpływu 
na jej słowa — a szkoda. Dzięki tym 
gadkom masz wrażenie, jakbyś na- 
prawdę współpracował z żywymi 
ludźmi. Ponadto zawsze możesz li- 
czyć na swoich kumpli — ich działka 
nieraz ocalą ci życie, a połączona si- 
ła ognia czyni cuda. 


ABSOLUT ZERO raczej nie 
pretenduje do miana symula- 
tora, nawet w adnotacji do jed- 
nej z misji pojawia się rada: 
strzelaj do wszystkiego, co się 
rusza. Proste sterowanie, cza- 
sami sprowadzające się wy- 
łącznie do celowania i naciska- 
nia fire oraz prawie zupełny 








brak wskaźników powodują, że grę tę 
trzeba zaliczyć do strzelanek. Element 
symulacji, jaki się tu pojawia, nie od- 
grywa większej roli. Twórcy postawili 
przede wszystkim na dynamiczną ak- 
cję, szczegółową grafikę i kapitalne 
udźwiękowienie. Grę polecam wszyst- 
kim miłośnikom strzelanek. 


Domark 


DYSTRYBUTOR PC = MIRAGE CENA: -Po 
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dów na PeCeta pojawia- 

ją się obecnie rzadko. Przyjęło 

—_ cię, że na PeCeta powstają gry 

| raczej Skomplikowane, wymagające 

| więcej cząsu, coś na przeciwieństwo 

| gier konsolowych. W większości są to 

gry dla dużych dzieci, które nauczyły 

Się już jak przechytrzyć komputero- 

Bo oeeoików Gorzej sprawy się 

mają z małymi dziećmi, dla których 

gier praktycznie nie ma. Bo też jak dłu- 

go dziecko może grać w SMURFOTE- 
LETRANSPOTER? 

Z odsieczą przyszła tu firma PSY- 
GNOSIS. LOMAX posiada wiele atu- 
tów doskonałej gry dla dzieciaków. To 
prosta platformówka typu: biegnij w le- 
wo, w prawo, podskocz i pozbieraj zło- 
te pieniążki, a może dostaniesz bo- 
nus. W trakcie gry dostrzegamy pew- 
ne podobieństwa do takich tytułów, jak 
LEMMINGS, SONIC, a nawet MARIO 
BROS. Może chłopcy z PSYGNOSIS 
nie chcieli ryzykować i skorzystali ze 
sprawdzonych już wzorców? 

Główny bohater jest lemingiem, po- 
dobnie jak większość jego wrogów. 
Wszystkie postacie są po prostu prze- 
zabawne. Przeciwnicy chowają się 


w beczkach lub występują 
w przebraniu. Śmiesznie wy- 
glądają ci niezupełnie żywi, 
wykopujący się z grobów czy 
wychodzący z trumien. Ta- 
kiej różnorodności lemingów 
jeszcze nie było — jest i kow- 
boj, i szkieletor, i spadochro- 

niarz i cała masa innych. 
Nasz bohater, podobnie 
jak Sonic, potrafi skacząc, bardzo 
szybko kręcić się wokół własnej osi, co 
pozwala mu wychodzić zwycięsko 
z większości spotkań z innymi lemin- 
gami. Jest to podstawowa i czasami je- 
dyna „broń”. Jest też druga, nie za- 
wsze dostępna, za to o dalekim zasię- 
gu. Mowa tu o cudownej czapeczoe, 
którą — rzecz jasna — trzeba najpierw 
znaleźć. Ma ona wiele różnych zasto- 
sowań. Po pierwsze, można nią rzucać 
w inne lemingi. Po takim rzucie cza- 
peczka zawsze wraca do właściciela, 














garnuszka zdolności. Można więc 
kopać w ziemi, można też stawiać 
drewniane stopnie w powietrzu, które 
jednak po chwili spadają. 





choćby ten przed nią ucie- 
kał (mój rekord w jej omija- 
niu wynosi 10 sekund). Wę- 
drując po rozmaitych świa- 
tach, odkryjemy kilka in- 
nych zastosowań szacow- 
nego nakrycia głowy. | tak 
czapeczka może służyć za 
linę, małe śmigiełko lub też 
palić się i przypiekać wro- 
gom tylną część ciała. 
Czapka pełni też rolę hełmu 
— osaczony przez lemingi 
tytułowy Sir Lomax najpierw traci cza- 
peczkę, a dopiero później życie, trochę 
jak w MARIO BROS. 

Lomax w czasie swej wędrówki 
nabywa, a raczej znajduje kilka 
umiejętności, wyjmując je z glinia- 
nych garnuszków. Za- 
wsze znajdują się one 
w pobliżu miejsc niemożli- 
wych do pokonania w inny 
sposób, jak tylko za po- 
mocą ukrytej wewnątrz 


LOMAX, jak na porządną platfor- 
mówkę przystało, dzieli się na światy, 
poziomy i podpoziomy. Początek jest 
względnie tatwy, lecz schody zaczy- 
nają się bardzo szybko. Poziom trud- 
ności w grze rozłożony jest dość rów- 
nomiernie, jednak zdarzają się małe 
zgrzyty. Wszystko idzie gład- 
ko, aż nagle natrafimy na miej- 
sce, którego pokonanie stwa- 
rza dużo problemów. Z reguły 
rozwiązuje się to metodą prób 
i błędów, co jednak zabiera 
trochę czasu i kłóci się z moim 
pojęciem dobrej zabawy. 

LOMAX, podobnie jak BUG 
(SS'41), posiada trzeci wy- 
miar, który nadaje grze głębi, 
ale przede wszystkim kompli- 


kuje życie graczom. Podczas gry ira- 
fiamy na pułapki oparte na trójwymia- 
rowej strukturze gry. Kłopot polega na 
tym, że przedstawienie graficzne pla- 
nów gry nie zawsze jest czytelne. 
W efekcie niektóre skoki Lomaxa koń- 
czą się tragicznie, Jednak mimo tej 
drobnej niedogodności LOMAX posia- 
da prześliczną grafikę, szkoda tylko że 


w rozdzielczości 320x200. Pewnym 
pocieszeniem jest 16-to bitowa paleta 
kolorów. Warto też wspomnieć, że 
liczba klatek wyświetlanych na odpo- 
wiednio szybkim sprzęcie sięga nawet 
60 na sekundę. Przeciętnie jest to jed- 
nak 40 klatek na sekundę, co i tak 
złym wynikiem nie jest. 

Piękne, animowane tła, latające do- 
okoła motyle, biedronki i żuki, liście 
wzbijające się w górę po każdym nie- 
mal kroku sprawiają wrażenie, jakby 
świat na ekranie żył własnym życiem. 
Każdy ze światów, na które podzielona 
jest gra, posiada swój własny, niepo- 
wtarzalny klimat. Jeden z nich jest 


ogromnym cmentarzem, pełnym gro- 
bów w tle i kamiennych gargulców, | 
spowitych mgłą i oświetlonych świa- | 
tłem księżyca w pełni. Klimat świet- | 
nie uzupełnia dobrze dobraną muzy- 
ka —w tym przypadku grobowa. 

W LOMAX można pograć dla 
przyjemności, podziwiając różno- 
rodność scenerii i rozkoszując się 
muzyką. Jest to produkcja skierowa- 
na głównie do najmłodszych, trakto- 
wanych ostatnio przez producentów. 
nieco po macoszemu. Choć z dru= | 
giej strony gra wydaje się trochę 

zbyt trudna jak dla dziesięciolatków. 
Ą może po prostu ich nie doceniam? 
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zał się blisko 10 lat temu. Był 

to wówczas jedyny symulator 
lotu pozwalający na grę w sieci. Od 
tego czasu wiele gier tego typu 
wzbogaciło się w opcję Multiplayer: 
i AIR WARRIOR utracił swoją prze- 
wagę. Twórcy gry uderzyli więc z in- 
nej strony, nie zapominając jednak 
o możliwościach Internetu. Owym 
wychwalanym atutem gry jest po- 
noć niespotykany dotąd realizm od- 
wzorowania myśliwców i bombow- 
ców z czasów Il Wojny Światowej. 
Ponadto w grze sieciowej może 
brać udział w tym samym czasie 
nawet 100 osób! 

AIR WARRIOR 2 oferuje ponad 
300 misji zgromadzonych w 6 róż- 
nych kampaniach oraz edytor do 
tworzenia własnych. Do oblatania 
mamy ponad 20 modeli samolotów. 
Wszystkie scenariusze wpisane są 
wprawdzie w historyczne areny 
walk, lecz misje są fikcyjne. Można 
opowiedzieć się po dowolnej ze 
stron konfliktu: latać jako pilot 
państw Osi lub Aliantów. 

Ramy czasowe sprawiają, że nikt 
nie znajdzie w tym symulatorze ste- 
rowanych laserem rakiet czy samo- 
naprowadzających się bomb. Tutaj 
każdy z samolotów wyposażony 
jest wyłącznie w karabin maszyno- 
wy. Walki powietrzne nabierają 
dzięki temu nowego wymiaru. Nie 
wystarczy trafić przeciwnika jeden 
czy dwa razy, lecz dobrą chwilę 
trzeba szpikować go ołowiem, 
przez cały czas siedząc mu na ogo- 
nie. A to ostatnie nie należy do ła- 
twych wyczynów. Nic jednak nie 
może równać się z satysfakcją, jaką 
czuje się po „własnoręcznym” ze- 


p ierwszy AIR WARRIOR uka- 














































strzeleniu przeciwnika. To nie to sa- 
mo, co odpalenie rakiety, która za- 
łatwia wszystko sama. 

Na początek, by sprawdzić wła- 
sne umiejętności lotnicze, polecam 
opcję Instant Action, która bez żad- 


; gdyż 
tach radar był jeszcze KÓWOSIE. Je- 
go rolę spełnia mapa, którą można 


lotu. Zaznaczone są na niej punkty. 
nawigacyjne podane na odprawie, 
położenie maszyny, całej eskadry 
i nieprzyjaciół. Ponadto w czasie lo- 
tu, na górze ekranu zielonymi i czer- 
wonymi ikonkami zaznaczone są 
odpowiednio samoloty sprzym rzo- 
nych i wrogów. Przynajmniej wiado- 
mo, że nie ściga się człowieka wal- 
czącego po tej samej stronie. Poza 
tym jest to pierwsza informacja 
o położeniu wroga, gdy nie jest on 
jeszcze w zasięgu wzroku. 

Gra oferuje szeroką gamę opcji, 
które można dowolnie zmieniać, in- 


silników i ostrym hamowaniu, tu nie 
działa. 
Grafika zrealizowana jest w 256 | 








Jedyną muzyką przewidzianą w grze | 


jest jednostajny szum silnika, Twórcy | 











nych zbędnych startów czy lądo- 
war od razu rzuca amatora pilotażu 
w sam środek bitwy powietrznej, 
Dobrze jest wykorzystać początko- 
we sekundy, kiedy przeciwnicy są 
jeszcze na celowniku. Jeśli zaprze= 
paścisz tę szansę, dalsza walka 
może być bardzo trudna, gdyż wro- 
dzy piloci bardzo niechętnie oddają 
swoje dogodne pozycje. 

Kokpit maszyny zrobiono niezwy- 
kle starannie, nie ma problemów 
z _. odczytaniem wskaźników, 
a i wszystkie instrumenty pokłado- 
we wyglądają bardzo realistycznie. 
W grze dostępne są trzy różne ro- 
dzaje kokpitów, przydatne zależnie 
od sytuacji. Pierwszy oferuje maksi- 
mum wskaźników, za to widok z ka- 
biny jest mały. W ostatnim — tzw. 
combat view — liczba instrumentów 
pokładowych zredukowa- ==. 
na jest do minimum, za to 
cały ekran wypełnia widok 
z kabiny. Za pomocą kur- 
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gerując w stopień 
realizmu lotu i wy- 
gląd kokpitu, usta- 
wiając poziom deta- 
li, liczbę wyświetla- 
nych klatek na se- 
kundę, elementy gry 
ładowane do pamię- 
ci operacyjnej. Szar- 
żowanie przy wybo-= 
rze poziomu trudno- 
ści nie wychodzi na 
zdrowie, _ bowiem 
trzeba rzeczywiście 
być „weteranem”, by poradzić so- 
bie z bardziej inteligentnymi prze- 
ciwnikami na najwyższym pozio- 
mie. Wroga eskadra nie przypomi- 
na już bezbronnego klucza kaczek; 
zanim się do niej dotrze, samoloty 
rozpraszają się, a wtedy spraw- _ 
dzenie godziny szóstej jest 

już zbędną for- | TR 








malnością. 
Bez pudła znaj 


den lub więcej 
wrogich my- 
> śliwców. 

_ Cała sy- 
tuacja 
bardzo często się 
powtarza, a zgu- 
bienie przeciwnika 
wymaga nie lada 
umiejętności. Trik, 
który udawał się już 
w STRIKE COM- 
MANDER, polega- 
jący na jednocze- 
snym wyłączeniu 


gry chwalą się, że wykorzystali au- 
tentyczne dźwięki samolotów z tam- 
tych lat. Trzeba oddać im sprawiedli- 
wość, bo ryk wydawany przez pikują- 
cy myśliwiec do złudzenia przypomi- 
na ten z archiwalnych filmów. 

AIR WARRIOR 2 nie zrobił na 
mnie najlepszego wrażenia. Naj- | 
większym minusem gry jest brzydka | 
grafika. Zestrzelony przeciwnik wy- 

bucha i chyba „wyparowuje”, bo nic 
nie spada na ziemię. Mimo że sa- 
me maszyny wyglądają ładnie, 
uproszczony teren psuje cały efekt. 
Co z tego, że samolot zachowuje się 
jak prawdziwy, skoro tego się nie od- 
czuwa? Ta gra ma szansę spodobać 
się wyłącznie tym miłośnikom lotnic- 
twa, którzy nade wszystko cenią so- 
bie realizm zachowania się samolo- 

tu i nie patrzą w dół. Jeśli się do nich 
nie zaliczasz, nie kupuj tej gry. | 
Merlin | 
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o wielu latach zaciętych 
| walk między  Reptonami 
KO ET WIEYZIEWANCSWEJ 
| zaczęła przechylać się na stronę 
|tych drugich. Podczas ostatnich 
bitew Ovonowie bezlitośnie wytłu- 
kli najlepszych pilotów przeciwni- 
LENLCU CWC AC WAWIE 
„zwerbować” nowych = z ze- 
wnątrz. Od dawna przyglądali się 
z oddali ludziom i teraz porwali 
| EGLE" FACE IEJEHWCIEJEIO 
mii USA. Dorobili mu przy tym... 
hmm... macki (pewnie ucinając rę- 
ce i nogi). Człowiek będzie teraz 
musiał walczyć na chwałę nowych 
panów i władców. Oczywiście, po- 
LWEWIUWAIOCUWCZCHANEL GE 
AI ELCNO ECA LAO LES 
pane!) przystało, przesiadka 
z F-16 na kosmiczny myśliwiec 
OSICWIAKWCOLC GA 
Kampania składa się z szeregu 
misji bojowych, podczas których 
na ogół musisz jedynie oczyścić 
WELCZELE NSU CJEJLICEZ LNU ŁZH 
HWILCNALICACWANLICENATEWIECH 
czysz tu żadnych fajnych filmików. 
WIEWEPYCECOCWWWA CZACIE 
dzo sucho - trzy zdania i kropka. 
Sterowanie pojazdem odbywa się 
w bardzo prosty, intuicyjny wręcz 
sposób — podczas gdy prawa dłoń 
MEJ OENTWCELCCCYZCN CA 
rów — można zdefiniować tylko 
dwa przyciski) sterującego my- 


, z 
488333383 | 
4, 


OWCOWICYCEANCY 
wiatury obsługuje 
przepustnicę, tarczę 
INEELCWANAOCJYJ 
przyzwyczajone do 
zręcznościowego 


U OUNZWCZUWZA UD ieee) VW 
UPON EWAYLLIOSJTEEU 
skoczone — DARKLIGHT CON- 
FLICT jest zupełnie, ale to zupet- 
OWA OWILCNELE 
OI ESIBIA SA OZILEWALCH 
smosie wygląda Barózo reali- 
stycznie, jeżeli w ogóle może być 
coś realistycznego w kosmicznej 
strzelaninie. Oprócz strzelania 
trzeba również myśleć taktycznie, 
WELEWIZZJCENEICEJENZYTJE| 
pozycję względem przeciwnika, 
co jest niezbędne do ukończenia 
połowy misji. DARKLIGHT CON- 
FLICT pozwala cztowiekowi połą- 
[A HOCZZUECAJEWACHNCZM 
Ogromnym _niedopatrzeniem 
| CFOSLLCZ WAL CUOASCCU 
riusz. Zarówno w trybie 
ELE OYELLALUU CY 
COLON EWAW LE 
OCUATNJCZ YAN CY 
wyposażyć w broń. 
WAWOCZWIUJCYZA (CH 
OOODAWZWWELCIECIEŚ 
ci lokalnej) nie można 
nawet odbyć jakiejkol- 
wiek misji —- pozostaje 
tylko deathmatch, który 
WASZZWETCZJ CEWCE 
UJ ESEZJSZELCUWA 
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Za to graficzny en- 
LILENIEJNIN ONE A 
ELUEJNJLCZLEJ 
talu. W grze zminima- 
lizowano liczbę tek- 
stur, co zrekompen- 
OWENA SECT 
cieniowaniem — stat- 
LOWANSŁUICUEJCIA LU 






się przy każdym ich ruchu. Ich ko- 
ZP CZOW AUCIE 
THARSIS - koniec z brzydkimi, 
szarymi obiektami, których pefno 
w grach tego typu. Pojazdy są ko- 
OCYEICAWCHELCYAW EO WNEZOA 
co wywołuje ciekawe efekty 
EWELEOLEROWCCEAWAWA 
sokiej rozdzielczości animacja 
| SSA LENWWLUEWUALEWAKEH 
dla słabszych procesorów przewi- 
dziano psujący nieco efekt lo-res. 
DIETOWNENACSECELAGIENIYLU 
ność, ograniczono okno gry, do- 
dając na górze i dole ekranu po 
(> UN EELUNIELAUAIUICY EHH 
ramicznym). Wprawdzie ani tro- 
chę nie przeszkadza to w odbiorze 
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CHABE ELST CWE 
niedosytu. Słowa pochwały należą 
się autorom ścieżki dźwiękowej. 
Ambientowe dźwięki z lekkim be- 
atem nie przeszkadzają, a wręcz 
LEWE EKIUELTA 
DARKLIGHT CONFLICT jest, 
UO EICUAAECYLENO SH 
EWICHJCEUTTENLUJCHrZA 
UEWEKCOCIEZZWACIENCOWA 
ny sposób i daje mu tak realne 
ZYC ZZA U GWEWA GC tey28 
nym pojedynku. Nastrój, sterowa- 
EMC CE CULENZACIEJE| 
na dobre zapomnieć o reszcie 
EWIELEMD ICO era ELKZNEZEJ 
ta prosta g ie 














CIEUCECLEWULEWCZY KANA 
OWALNY CE TOEIECANIEWILCH 
smos i za nic nie chcesz z niego 
wyjść... 

Jednak gra w jednym miejscu 
[SZA NAC WALTON TEWIEJ 
ogromny zawód. Z jednej strony 
jest to znakomita kosmiczna 
strzelanina, przewyższająca gra- 
LLC ZAZIE ONTCNAJLEJNA 
tuty, z drugiej zaś, poprzez zmini- 
malizowanie narracji i niemal cat- 
LOWWALIELSESZELTEZZWLIENNCH 
że konkurować z takimi giganta- 
LI ELSUDieNejej PJ 580747 
LEWZUJZ: WAZON CELNA 
ukończeniu trudnej kampanii 
chciałoby się coś otrzymać w na- 
grodę (obejrzeć ciekawą 
animację lub chociaż ekran 
HIEULONENUWUAWLCJCY 
pis „Campaign Comple- 
ted”. To poważny błąd, po- 
dobnie jak brak urozmaice- 
WEBOWE JCYIJEUX 
WALICECAUZLADZ LAU 
GHT CONFLICT z powo- 
dzeniem mógłby udawać 
kosmiczny OYLIENJA 
a tak — jest po prostu tym, czym 
jest — strzelaniną dobrą i dojrzałą, 
CIEWILCECZELEH 
(607120) 
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po wydanym niedawno AR- 
CHIMEDIAN DYNASTY pro- 
dukt firmy BLUE BYTE, który rozłożył 
mnie na łopatki i zmusił do kilkuna- 
stogodzinnej sesji przy komputerze. 
Niemiecka fabryka rozrywki, przy 
| produkcji gier nie dysponuje budże- 
n równym branżowym gigantom 
Ń dnak za każdym ra- 


E XTREME ASSAULT to drugi 
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dzenia wroga na Zie- 
mi. Do jego dyspozycji 
zostają oddane proto- 
typowy _ śmigłowiec 
Sioux AH-23 oraz 
ciężki czołg bojowy 
T1. Zaczyna się walka 
o przetrwanie ludzko- 
ści. Gracz będzie od- 
twórcą głównej roli. 
Każda z sześciu kampanii, w któ- 


rych przyjdzie uczestniczyć, została 


kilka misji (w sumie 
ponad 50), a briefing 
| locie Niezbędne żol- 





(DEE) 
SM 5021250 
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rastającej wymarłe tysiące lat temu 
azteckie miasta, po raz pierwszy 
przyjdzie kierować posiadającym 
ogromną moc, czołgiem. celem misji 
jest zdemolowanie, przemienionego 
przez obcych w magazyn, wnętrza 
starożytnej świątynii. Częste są mi- 
sje na terenie miast, które naprawdę 
wyglądają autentycznie (duże bu- 
dynki, jeszcze większe fabryki i in- 
stalacje), walki z bossami (np. gi- 
gantyczny mech lub też olbrzymie 


działo atakujące zabójczym lase- 


rem). Na brak atrakcji nie można na- 
rzekać. Design poziomów jest na- 
awcdę doskonały, a gracz nie bę- 
ię na nich nudził podczas wla- 
ią w trzeciej kampanii przez 

kanu do jego jądra... 
ej Dwa — śmigłowiec 
ji. Dwa a kiero- 












TE wyszedł periekcyjnie, ba nie wi- 
dziatem nic lepszego od czasów sta- 
rego, dobrego COMANCHE. 

Podstawowa sprawa to dobry joy- 
stick z czterema przyciskami fire — 
definiuje się na nich strzał, zmianę 
broni, rakietę i zaklepanie celu. 
Trzeba jeszcze obsłużyć klawisze 
odpowiedzialne za wznoszenie się 
i opadanie śmigłowca oraz za poru- 
szanie się na boki (strafe). Idealnie 
do tego celu nadaje się druga ręka 
spoczywająca na klawiaturze. Na 
tym właściwie koniec, bo reszty 
można się nauczyć w 30 sekund po 
starcie śmigłowca. Można nawet po- 
wiedzieć, że system sterowania 
czerpie garściami z COMANCHE, 
ale to bardzo dobrze, bo tamten był 
bardzo intuicyjny i doskonały dla ta- 
kiej strzelaniny. 

Podczas lotu poza pociskami nie- 
przyjaciół, praktycznie nie ma się 
czego obawiać — odbicie się od wiel- 
kiej skały nie kończy gry, a jedynie 
zabiera niewielką część mocy pan- 
cerza. Jeszcze lepiej jest w czołgu, 
który dzięki wymyślnym systemom 
napędowym może poruszać się na 
boki (strafe) i który uszkodzić mogą 
jedynie odpowiednie pociski nie- 
przyjaciół. Oprócz jeżdżących po 
ziemi czołgów, konwojów ciężaró- 
wek, szybkich i strzelających rakie- 
tami samochodów są jeszcze insta- 
lacje wokół wielkich dział oraz cała 
flota powietrzna. Bardzo często roz- 


_ tarci na miazgę nieprzyjaciele pozo- 
stawiają w spadku coś, co można 


ować w jak najbardziej odpo- 
| sposób, a mianowicie we- 
do magazynka. Oprócz 
do trzech typów działek 

a ka rodzajów rakiet, 
czę kc nad- 









 lorów, to dochodzi kil- 


nację wrogich oddziałów. Jeszcze 
raz powtórzę tę bardzo istotną infor- 
mację — gra daje maksimum radości 
i przyjemności z pilotowania wielkie- 
go śmigłowca i czołgu. 

W ARCHIMEDEAN DYNASTY 
mogliśmy podziwiać pierwsze kroki, 
jakie stawiał znakomity trójwymiaro- 
wy engine produkcji BLUE BYTE — 
widać było przywiązanie do detali, 
ogromną liczbę kolorów, a przede 
wszystkim jego szybkość i uniwersal- 
ność. W EXTREME ASSAULT rozwi- 
nięto algorytmy, oddając do dyspozy- 
cji graczy prawdziwego potwora, któ- 
ry pożera na śniadanie całą konku- 
rencję. Obecnie developerzy prze- 


procesorów z rozszerzeniem MMX 
zapewne ucieszy fakt, że EXTREME 
ASSAULT korzysta z nowych instruk- 
cji, dopalając grafikę na maxa (wy- 
starczy w opcjach gry ustawić MMX 
TECHNOLOGY na ON). 

Na komputerze z procesorem 
Pentium 133 EXTREME ASSAULT 
w trybie 320x200x65k pracuje szyb- 
ko i płynnie (20-25 fps), a co naj- 
ważniejsze, wygląda prześlicznie. 
Tak, to nie pomyłka — już w niskiej 
rozdzielczości, co jest ogrómnym 
osiągnięciem jej autorów. Czapki 
z głów, panowie — oto nadchodzi 
przysłowiowa niemiecka solidność. 
Gry tak dobrze skodowane jak 


BLUE BYTE może śmiało rywalizo- 
wać z takimi potęgami jak QUAKE 
czy TOMB RAIDER. 

Grafika jest wspaniała, oszała- 
miająca i bardzo kolorowa, podob- 
nie jak wszelkiego rodzaju wybu- 
chy i odblaski światła. Kilkanaście 
widoków z pojazdu i na pojazd po- 
zwala lepiej zorientować się w sy- 
tuacji. Dźwięk także jest znakomity 
—od nieodłącznych w tym przypad- 
ku strzałów i eksplozji aż po komu- 
nikujący się z graczem komputer 
pokładowy i płynące z płyty CD 
melodyjne dźwięki (dostępne także 
pliki Midi). Pod względem oprawy 
EXTREME ASSAULT jest bez 
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ważnie przygotowują grafikę dla wy- 
sokiej rozdzielczości, pozostawiając 
przy tym lo-res dla słabszych kompu- 
terów. Na zarzuty, że gra chodzi zbyt 
wolno, odpowiadają sakramentalnym 
„wymień sprzęt na lepszy” albo „graj 
w niskiej rozdzielczości”. Co bardziej 
bezczelni posuwają się nawet do su- 
gestii „wyłącz dźwięk”, co moim zda- 
niem jest zupełnie niedopuszczalną 
praktyką, zwłaszcza, że w połowie 
wydawanych obecnie gier, odpała- 
nych w niskiej rozdzielczości, po pro- 
stu nic nie widać i dźwięk staje się 
wówczas bardzo ważny. W EXTRE- 
ME ASSAULT widać dbałość o klien- 
ta, który na ogół nie posiada w domu 
podwójnego Pentium Pro 200. Możli- 
wości konfiguracyjne gry są ogromne 


= choć obraz może być 
wyświetlany _ jedynie 
w dwóch rozdzielczo- 
ściach 320x200 
i 640x480 oraz w 256 
lub w 65 tysiącach ko- 


ka trybów wyświetlania 
grafiki (przeplot, z line- 
ar framebufter | bez), 
z których bez trudu 
można wybrać naj- 
szybszy dla posiada- 
nej karty, Właścicieli 


EXTREME ASSAULT pokazują, że 
z PeCeta można jeszcze wiele wy- 
ciągnąć bez potrzeby ładowania 
w niego drogiej karty z akcelerato- 
rem 3D. Engine stworzony przez 





żadnej rysy, niczym kuliurysta po- 
zbawiony owłosienia na klatce 
piersiowej. 

Tryb Multiplayer jest przewidzia- 
ny jedynie dla sieci lokalnej (choć 


































dla chcącego nic trudnego — przez 
Internet można pograć przy pomo- 
cy choćby Kali) i obsługuje maksy- 
malnie czterech graczy. Oprócz 
podstawowej w tego typu grach 
deathmatchowej jatki można też 
stworzyć grę, w której gracze będą 





pomagać sobie nawzajem, two- 































rząc drużynę. Pozwolono przy tym 
na pewną różnorodność wyboru — 
oprócz pojazdu, którym przyjdzie 
kierować (helikopter lub czołg) 
można wybrać płeć pilota (przyda- 
je się podczas komunikacji radio- 
wej) oraz jedną z czterech specjal- 
nie przygotowanych do tego celu 
map. Pojedynek w mieście jest po 
prostu fantastyczny — czołgi strze- 
lają do latających pod drutami wy- 
sokiego napięcia śmigłowców, któ- 
re błyskawicznie dają nura do | 
otwartych drzwi wiodących do pod- || 
ziemnego, piętrowego garażu. 

Już mało której grze udaje się 
wbić mnie w fotel na ciężkich kilka- 


naście godzin. EXTREME AS- 
SAULT w skuteczny sposób udała | 
się ta sztuka — od ściskania joya do 
dziś boli mnie nadgarstek. Ta 
wspaniała strzelanina da wszyst- 
kim ogromną porcję rozrywki, nie- 
zależnie czy jest się miłośnikiem 
gatunku, czy też ignorantem w tej 
dziedzinie. Na SS CD'47 znajduje 


Mato jatki. „ema 
utem, bo warto. Koniecz- 





Gulash 
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tóż nie słyszał o monumental- 
K nym Koloseum w Italii, w któ- 

rym to, dawnymi czasy, na 
rozległej arenie zwykli walczyć gla- 
diatorzy? Znudzeni życiem starożytni 
mogli tam choć na chwilę zapomnieć 
o ostatniej przepowiedni z fusów. 
Oglądanie zmagań dużych facetów, 
wymachujących ostrymi przedmiota- 
mi, dodawało ich życiu barw. Czyżby 
wieki cywilizacji nie zmieniły nicze- 
go? Zdaniem twórców NECRODO- 
ME, nie. Już w bliskiej przyszłości 
społeczeństwo zepsutego Zachodu, 
spragnione krwawej rozrywki, zapra- 
gnie mocnych wrażeń i dostanie je. 
W świecie podzielonym na miasta — 
stany o niemal feudalnej strukturze 
powstaną areny do walk, coś na 
wzór tej z Koloseum. Zbudowane 
z tego, co było pad ręką, ulokowane 
na polach śnieżnych, pustyniach, je- 
ziorach lawy — dostarczać będą toz- 
rywki dla znudzonych mas. 
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Jak można się domy- 
ślić, śmiałkiem biorącym 
udział w zmaganiach na 
arenie jesteś ty. Zamiast 
antycznej broni masz ar- 
senalik niszczycielskich 
zabawek, o których sta- 
rożytni gladiatorzy mogli 
tylko pomarzyć, gdyby 
wiedzieli o czym mają 
marzyć. Podstawowym 
wyposażeniem jest pan- 
cerny samochód, Raider. 
Sterowanie za pomocą 
wajch przypominających dwa joysticki 
jest z początku trudne, podobnie jak 
i precyzyjne celowanie. Raider wyposa- 
żony jest w najnowocześniejszą broń 
i systemy elektroniczne. W jej skład 
wchodzi działko główne oraz wieżyczka 
strzelnicza. Poza tym istnieje możli- 
wość wyrzucania min, świec dymnych, 
odpalania rakiet, a nawet małych ładun- 
ków nuklearnych, 
















Twoim celem jest zdobycie ukrytej 
na arenie flagi, strzeżonej przez wrogie 
wehikuły i żołnierzy o równie nieprzyja- 
znym nastawieniu. Zeby tego dokonać, 
niezbędne jest zazwyczaj uruchomienie 
kilku mechanizmów otwierających dra- 
gę. Ze zdobytą flagą należy powrócić, 
najlepiej w jednym kawałku, na platfor- 
mę startową. Proste. 

W każdej chwili można wyjść z sa- 
mochodu, by siać zniszczenie, czy wśli- 
zgnąć się w jakieś wąskie przejście, za 
którym zwykle jest coś przydatnego do 
zabrania. Ta część rozgrywki przebie- 
ga, jak we wszystkich grach DOOMo- 
watych, chociaż w stosunku do wielu 
z nich jest bardzo uproszczona. Zdecy- 
dowanie odradzam opuszczanie wozu, 
jeżeli nie ma takiej konieczności, zda- 
rza się bowiem, że nawet sa- „r 
mo stąpanie po arenie jest 
niezdrowe, o czym informują 
zazwyczaj porozwieszane tu 
i ówdzie tabliczki z trupimi 
główkami. Poza tym masz 
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pod ręką tylko shotguna, który na 
szczęście jest dość skuteczny, mimo 
niepozornego wyglądu. 

Twój opancerzony wehikuł nie jest 
niezniszczalny. Pasek z lewej strony 
ekranu informuje o jego ogólnym sta- 


nie, Kiedy kreska zniknie, samochód 
ulegnie zniszczeniu, a ty znajdziesz się 
przy wraku. Sytuacja taka nie nastraja. 
do robienia długoterminowych planów, 
bo należy w większości przypadków do 
beznadziejnych. Jedyną szansą jest 
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wtedy przebicie się do platiormy starto- 
wej, gdzie czeka nowy wóz. Jeśli nie 
czeka, to lepiej poczekać na jego zrzut 
gdzieś z boku, żeby nie zostać przy- 
gniecionym przez własny pojazd. 
Otoczenie obserwujemy z oczu kie- 
rowcy lub strzelca obsługującego wie- 
życzkę zamontowaną w tylnej części 
samochodu. W opcji Single Player ta 
ostatnia pozycja nie znajduje szczegó|- 
nego zasłosowania, gdyż nie można 
jednocześnie siedzieć za kierownicą 
i wwieżyczce. Poza tym strzelać z wie- 





























życzki można również z po- 
zycji kierowcy, a jej salwa 
automatycznie trafia w aktu- 
alny cel, nawet jeśli znajduje 
się on gdzieś z boku. 
W opcji Multiplayer dwóch 
graczy może podzielić się rolami: jeden 
steruje Raiderem, a drugi prowadzi 
ostrzał z wieżyczki, Zabawa przednia. 
Gra pracuje pod Windows'95, korzy: 
sta z DirectX i wymaga naprawdę po: 
tężnej maszyny bądź wspomagania 
karty 3D. Grafika jest ład- 
na, ale skacze w niskiej 
rozdzielczości nawet na 
Pentium 150 z 16 MB 
RAM. Twórcy gry nie zada- 
li sobie trudu nadania głębi 
trzeciego wymiaru przeciw- 
nikom, którzy z bliska wy- 
glądają płasko, a poza tym 
są brzydcy, Do trybu SVGA 
potrzebny jest albo super- 
Szybki procesor, albo akce- 
ś_ |erator 3D, a zapewne jed- 
no i drugie. Jeśli ich nie masz, to nie.za- 
wracaj sobie głowy tą grą. Nie jest ona 
warta aż takich inwestycji. Sam w sobie 
NECRODOME robi dobre wrażenie, 
choć jest trudny. Po opanowaniu zawi- 
tości prowadzenia, gra się już przyjem- 
nie. Komputerowi przeciwnicy, mimo iż 
do inteligentnych nie należą, potrafią 
dać się we znaki. Fabuła nieco kuleje. 
Wprowadzenie do gry, moim zdaniem, 
jest niewystarczające, a szkoda, gdyż 
wystarczyłoby je tylko trochę rozwinąć. 
Z drugiej strony można by się zastana- 
wiać, czy grze DOOMowatej potrzebna 
jest fabuła; QUAKE takowej nie posia- 
da, a i tak ma rzesze wielbicieli. Niebo- 
tyczne wymagania sprzętowe bardzo 
obniżają ocenę. 
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Carrey'em (Ace Ventura — Psi 

Detektyw, Maska, Batman Fore- 
ver, Telemaniak), to sami przyznacie, 
że jego osoba wzbudza skrajne uczu- 
cia, od zachwytu do wręcz nienawiści. 
Gwiazdorska kariera tego aktora roz- 
poczęła się filmem o zwariowanym 
detektywie, Ace Venturze, który zara- 
biał na życie odnajdując zagubione 
zwierzęta. W dwóch filmach z tej serii 
lekka fabuła była ledwie mało istotnym 
tłem dla popisów aktorskich Carreya, 
choć okazało się, iż widzom na całym 
świecie przypadły do gustu zwariowa- 
ne przygody przygłupiego detektywa. 


J eżeli oglądaliście filmy z Jimem 


Z prawej jedna z najtrud- 
niejszych zagadek gry... 


Trochę z tej popularności chciała 
uszczknąć dla siebie także firma 7TH 
LEVEL, która stworzyła przygodówkę 
z Ace Venturą w roli głównej. Został 
w niej zachowany mało wybredny, ale 
dobrze bawiący humor znany z filmu. 
Ale nie miało by to w sumie większego 
znaczenia, gdyby nie fakt, iż gra ta zo- 
stała w pełni spolszczona. | zrobiona 
to znakomicie, dzięki czemu można 
wreszcie docenić prawdziwy humor 
płynący z ekranu, na którym wygłupia 
się Ventura. Głosy aktorów są odpo- 
wiednio dobrane do każdej postaci, 
a i teksty generalnie są niezie, oprócz 
np. momentu, kiedy Ace zarzuca wo- 
dzowi Eskimosów nieznajomość języ- 
ka, w którym się do niego zwraca, czy- 
li... angielskiego. Miłą rzeczą jest za to 


7th Level 
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wprowadzenie polskiego Ko- 
lorytu, np. w rozmowie poja- 
wia się J--23 i Brunner. 

Wydanie _ profesjonalnie 
spolszczonych wersji takich 
przygodówek jak BUD TUC- 
KER (opis w SS'42 iw tym nu- 
merze) oraz ACE VENTURA 
pozwała żywić nadzieję, że 
i my będziemy mogli wreszcie 
w pełni rozkoszować się gra- 
mi, słysząc rodzimy język pły- 

nący z głośników. 

Wystarczy tych zachwytów nad 
spolszczeniem gry. Jeśli chodzi 
o dalsze jej zalety, to nie można nie 
powiedzieć o kolorowej grafice, sto- 
jącej na naprawdę wysokim pozio- 
mie. Również bardzo dobre wrażenie 
zrobiło na mnie opracowanie mu- 
zyczne, melodie są miłe dla ucha, 
a końcową piosenkę zapamiętuje się 


na długo. Grając w. ACE 
VENTURA miałam wra- 


żenie, że oglądam do-- 


brze zrobiony film ani- 
mowany. 

Humor, muzyka i grafi- 
ka są głównymi zaletami 
tej gry, ale... na tym ko- 

niec. Po dłuższej zabawie zaczęłam 
bowiem zadawać sobie pytanie, czy 
w ACE VENTURA nie za dużo jest 
aby humoru (nie zawsze na odpo- 
wiednim poziomie), nie za wiele 
śmiesznych kwestii wygłaszanych 
przez głównego bohatera, a za mało 
okazji do używania szarych komórek 
przy rozwiązywaniu problemów? Ak- 
cja toczy się w kilku, owszem, cieka- 
wych miejscach, ale nie mogłam się 
oprzeć wrażeniu, że twórcy tej przygo- 
dówki tak bardzo postawili na humor 
i błyskotliwość, że zapomnieli o innych 
elementach, które sprawiają, że lubi- 
my grać w podobne gry. Nasza wspa- 
niała misja, w której uwalniamy z rąk 
okrutnego sadysty porwane zwierzę- 
ta, staje się czytelna mniej więcej 
w połowie gry, bo na początku wydaje 
się tylko zbieraniną luźno powiąza- 
nych ze sobą zadań, które mamy wy- 
konać, a fabuła sypie się i niemiłosier- 
nie trzeszczy w posadach. Całe 
szczęście, że potem jakoś się to 
wszystko łączy w całość. 


Kolejnym minusem ACE 
VENTURA jest zbyt wiele 
uproszczeń, wręcz proza- 
iczność. Zagadki rozwiązuje 
się błyskawicznie, a ich po- 
ziom trudności nie jest na- 
wet średni. W ostateczności 
zawsze możemy uzyskać 
podpowiedź. Znajdowane 
przez nas przedmioty są 
częsło wielkości równej głównemu 
bohaterowii nie sposób ich nie za- 
uważyć. Właściwie cała zabawa pole- 
ga na tym, żeby w odpowiednim mo- 
mencie kliknąć myszką na danym 
przedmiocie, a potem obejrzeć za- 
bawną animację. 

Wzbogaceniem zabawy miały tak- 
że być elementy zręcznościowe i lo- 
giczne. Skakanie po wielorybach czy 
przepływanie pomiędzy puszkami, po- 
ziomem odpowiadające grom na sta- 


rym poczciwym Commodorze, są 
nawet pewnym urozmaiceniem. 
Najwieksza jednak zmora to 
wstawki logiczne, takie jak np. uło- 
żenie totemu (dosyć trudne, moc- 

no wyczerpujące) czy połącze- 

nie półksiężyców. Przyznam się, 

że ułożenie totemu zajęło mi 
mnóstwo cząsu i porządnie się przy 


tym zezłościłam. Raz położonych ele- „ 


mentów nie można było zdejmować, 
a domyślenie się, że należy ułożyć 
totem w kształcie kobiety, niewiele 


mi pomogło, bo w końcu okazało / 


się, że kobieta ta wygląda jak żyra- 

fa (czyżby więc rację mieli ci, któ- 

rzy twierdzą, że twórcy gier ca- 

łymi dniami pracują nad swo- 

imi projektami i rzadko ma- 

ją możliwość oglądania 
przedstawicielek płci 

pięknej?). | wtedy zrodziło się 

w mojej głowie podejrzenie, że to ele- 
menty logiczne sztucznie wydłużają 
czas gry i sprawiają, że nie kończy się 
jej w dwie godziny. 

Należy jednak zadać sobie pytanie, 
kto ma być odbiorcą produktu takiego 
jak ACE VENTURA? Gra mogłaby być 
dobrym prezentem dla młodszego ro- 


Słynny detek- 
tywistyczny 
rozkrok 


ę ych elementów lo- 
BR które, moim zdaniem, są 
zbyt skomplikowane. Ace momentami 
używa również słownictwa nieodpo- 
wiedniego dla dzieci, ale można tego 
uniknąć włączając opcję gry, która od- 
powiednia jest dla młodszych odbior- 
ców. Starszych za to, którzy za grę za- 


płacą grubo ponad sto zło- 
tych, może rozczaro- 
wać naiwność 
zagadek i ich 
poziom  trud- 
ności. Jeżeli już 
człowiek wyda taką 
Y: sumę, to chciałby 
pograć dłużej niż pa- 
rę dni. Tego nie rekom- || 
pensuje humor i ładna 
grafika. A wiadomo, że 
granie kilka razy w tę 
samą przygodówkę to | 
tak jak czytanie jesz- 
cze raz powieści 
kryminalnej. 
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rym wodzim 
pr oznajmia, kiedy mo- 
pójść lub coś zrobić. 
awiszem myszy otwiera- 
| miotami, które na- 
ożemy żyć albo o których 

ny porozmawiać. 

andardowo została rozwią- 
ą lów. W momencie, 
jakąś osobę, ma- 
adnięcia jej o to 
zmowy mamy do 


o które możemi 
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| rawo. Brawo, brawo, brawo. 
B Jordan Mechner znów ataku- 

| je. | to jak skutecznie. Być 
może nie wszyscy z was pamiętają 
samo nazwisko Mechner. Spieszę 

z wyjaśnieniem. Otóż był on ojcem 
| jednej z najpopularniejszych PeCe- 
towych platformówek z początku de- 
kady. Wiecie, chuderlawy koleś 

z krótkim mieczykiem, hordy gości 

w turbanach stojących mu na drodze 
do ukochanej i tylko godzina (czasu 

rzeczywistego) na dojście do niej. 
| Tak, tak to był PRINCE OF PERSIA. 
| Po tak świetnym tytule można się 
| było spodziewać, że szybko ruszy 
| sequel. | owszem był, nawet niezły, 

ale przeszedł już bez echa. A potem 
był cisza. 

Kiedy okazało się, że 
przy produkcji THE LAST 
EXPRESS szaleje Jordan 
Mechner, wypadało tylko 
czekać na efekt. W dodatku 
fakt, że gra miała być raso- 
wą przygodówką zdziwił 
mnie trochę. Zaufałem jed- 
nak Jordanowi (inna spra- 





wa, że nawet jeśli bym mu nie za- 
ufał, to prac i tak by nie rzucił) i po- 
grążyłem się w oczekiwaniach. 
A to, co dostałem w postaci goto- 
wego produktu wprowadziło mnie 

w zachwyt. 


UUALEŻ GIŻE 


| THE LAST EXPRESS oferuje 
nam niepowtarzalną możliwość 


... 










wzięcia udziału w ostatnim (przed 
wybuchem | WŚ) kursie na linii Pa- 
ryż — Konstantynopol słynnym po- 
ciągiem Orient Express. Jeździły 
nim głowy państw, rekiny finansjery 
i inni bonzowie, a jego reputacja ro- 
sia z każdym kolejnym przejazdem. 
Orient Express był niezwykle eks- 
kluzywny, urządzony z przepy- 
chem i wspaniale wystrojony. Taki 
Titanic na kółkach. 


, 




















Panie, spraw 
żeby się nie 
spóźnił bo mnie 
wyrzucą z 
Pracy... 


















W pociągu tymspasażerowie mie- 
Ji zapewnioną nietykalność bagażu. 
Wszystkie rzeczy były plombowane 
w Paryżu i otwierane dopiero 
w Konstantynopolu, co zwalniało je 
z kontroli granicznej. Nietrudno do- 
myśleć się, jak wiele bezcennych 
skarbów zostało przerzuconych 
z jednego kraju do drugiego i to przy 
milczącej aprobacie władz. Orient 
Express był przede wszyst- 
kim pociągiem mającym do- 
starczyć swoim pasażerom 
niezapomnianych wrażeń 
podczas podróży i tych 
w THE LAST EXPRESS na 
pewno nie zabraknie. 


LU ALA AC 


Europa w połowie drugiej 
dekady XX wieku znajdowa- 
ła się w dość nieciekawej 
sytuacji. Bałkany stanowiły 
jeden wielki tygiel, w którym aż 
wrzało od nienawiści. Konflikty na- 
rodowościowe narastające od stule: 
ci wreszcie znalazły swoje ujście 
i wkrótce cała Europa pogrążyła się 
w morderczej walce. 

Właśnie w przededniu tych wy- 
darzeń, nasz bohater Robert Cath 
dostaje wiadomość od przyjaciela — 
Tylera Whitneya. Whitney prosi 
o spotkanie w pociągu. Niestety 
Cath spóźnia się... Kiedy wreszcie 
udaje mu się dostać do Orient 
Expressu, zauważa, że konduktor 
i pasażerowie biorą go za Whit- 
neya. Jego zdumienie sięga zenitu, 
kiedy we wskazanym przedziale 
znajduje przyjaciela leżącego w ka- 
łuży krwi. Na twarzy Whitneya wid- 
nieją ślady pozostawione przez trzy 
tajemnicze ostrza... 

THE LAST EXPRESS nie raz 
i nie dwa zaskoczy was filmowymi 
chwytami. Pomimo, że ca- 
łość jest animowana, to 
nie można oprzeć 
się sugestii, że 
grają w niej 

prawdziwi ak- 
torzy. Ich 
mimika, 
zacho- 
wania 































i gesty są bardzo naturalne 
i trzeba uznać to za duży 
plus tego tytułu. 

Sposób przedstawienia 
akcj w THE LAST 
EXPRESS jest niestandar- 
dowy. Ekran został podzie- 
lony pionowymi liniami na 
trzy części. Z lewej strony 
mamy kieszeń, której za- 
wartość otwiera się i zamyka w za- 
leżności od potrzeb, środek — naj- 
szerszy pasek — to oczywiście okno 
akcji, a pasek z prawej jest prawie 
pusty, tylko na samym dole ma ikon- 
kę menu. Takie rozwiązanie może 
się wydawać dosyć niezręczne, ale 
wierzcie mi, dzięki temu, że okno 
gry jest zmniejszone, w czasie roz- 
grywki nie mamy żadnych zwolnień 
ani przestojów. Mornentami tylka 











okienko akcji rozwija się, ale więk- 
szość przygód będziemy obserwo- 
wać na troistym ekranie. 


ZAPACH KRYMINAŁU 


Na pierwszy plan w THE LAST 
EXPRESS wysuwa się zadanie od- 
nalezienia mordercy Tylera Whit- 
neya, jednak już po krótkich oględzi- 
nach jego przedziału okaże się, że 
jest ono nierozerwalnie związane 
z zagadką kradzieży pewnych bar- 
dzo drogocennych przedmiotów. 
W przedziale znajduje się bowiem 
wyściełany aksamitem kufer, które- 
go dwie przegródki zostały przez ko- 
goś opróżnione. Oczywiście odnale- 
zienie skradzionych przedmiotów 
nie rozwiąże sprawy, ale na pewno 
pomoże zrozumieć jak i dlaczego 
zginął Tyler. 

THE LAST EXPRESS jest 
grą nietuzinkową. Przede 
wszystkim ze względu na 
upływ czasu. W grze bije 
wszechobecny zegar 
nieubłaganie odmierza- 
jąc czas między kolejny- 
mi stacjami. W tej grze 
nie wystarczy wykonać 
określonych czynności 
i czekać na efekt. Tutaj 
trzeba te czynności 
wykonać w odpowied- 
nim czasie! 

Rytm życia w po- 
ciągu wyznaczany 
jest przez posiłki. 
Co jakiś czas 
konduktor 
przechodzi 
przez całą 

długość 

zesta- 


wu 














wagonów i ogłasza wszyst- 
kim 6 kolejnym śniada- 
niułobiedzie/kolacji. Zaraz 
po tym, tabuny pasażerów 
ruszają do wagonu restaura- 
cyjnego, by.popuszczać pa- 
sa. Wtedy najłatwiej jest 
spróbować zajrzeć do ich 
przedziałów (jeżeli nie są za- 
mknięte) i zaspokoić swoje 
złodziejskie instynkty. Ewentualnie 
można udać się na przechadzkę po 
dachu Expressu (ale dopiero po 
znalezieniu klucza w przedziale pani 
Walff). Doskonałą okazją do ucięcia 
sobie pogawędki z niektórymi współ- 
podróżnymi jest pora poobiedniej 
sjesty, odbywającej się w wagonie 
wypoczynkowym z tym, że w THE 
LAST EXPRESS nie mamy wpływu 
na przebieg rozmowy. 


do najtrudniejszych (może 
oprócz finałowej), ale mnie 
się podobały. Ponadto 
w harmonogramie. zajęć 
przewidziano _ rozbrojenie 
jednej bomby, poromanso= 
wanie z pewną agentką, udarem- 
nienie próby prowokacji mającej 
doprowadzić do wcześniejszego 
wybuchu wojny i zgłębienie tajem- 
nicy śmierci Whitneya. Ponadto 


wywania gry. Otóż nie mamy takiej 
możliwości w tradycyjnym tego słowa 
znaczeniu. Gra save'uje się automa- 


tycznie, przy co ważniejszych 
wydarzeniach, na specjalnym 
zegarze. Jeżeli więc chcemy 
nagrać wcześniejszy stan gry, 
to cofamy wskazówki zegara i... 
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ka doskonale komponu- 
je się z akcją, staje się 
dramatyczna, kiedy 
trzeba, a odgłosy roz- 
mów są tłumione w za- 
leżności od tego, czy 
słyszymy je stojąc tuż 
obok dyskutantów, czy 
też przez całą długość 
wagonu. _ Oczywiście 
każda z narodowości 






















W czasie podróży nieraz przyj- 
dzie nam hasać po dachach wago- 
nów, wkradać się do cudzych prze- 
działów, kraść różne rzeczy isiać 


zamęt. Jak się jednak okaże, 
współpasażerowie też do owieczek 
nie należą. Tę dosyć niecodzienną 
mieszankę stanowią: przemytnik 
broni i agent niemiecki w jednej 
osobie, serbscy terroryści, harem 
perskiego szejka wraz z pilnującym 
„towaru” eunuchem, rządowy pra- 
cownik angielskiej ochrony, rosyjski 
arystokrata z córką, rosyjski anar- 
chista bez córki, austriacka agent- 
ka, tajemniczy Kronos i parę jesz- 
cze innych mniej lub bardziej nie- 
szkodliwych osób. 

Przed końcem podróży przyj- 
dzie nam stoczyć parę bójek na 
pięści, które stanowią ciekawe 
urozmaicenie i tak już bardzo wcią- 
gającej rozgrywki. Podczas walki 
widzimy dwójkę postaci (Catha 
i naszego przeciwnika) i musimy 
wyznaczać kursorem czy 
nasz bohater ma atakować, 
Czy też stosować uniki. Gene- 
ralna zasada jest taka, że kie- 
dy przeciwnik zaczyna wypro- 
wadzać cios, należy się schy- 
lać, a zaraz potem walić gdzie 
popadnie. Walki nie należą 





trzeba wygrać wyścig z upływają: 
cym czasem. 


UWAZURYI 


W grze mamy do czynienia z wierną 
kopią słynnego pociągu. Przez cały 
czas trwania przygody przyjdzie nam 
przemierzać jego wagony, zaglądać do 
różnych przedziałów i, jakby przy oka- 
zji, podziwiać.jego szykowny wystrój. 
Akcję ślędzimy oczami Roberta Catha. 
Obracamy się co 90 stopni podczas 
chodzenia po korytarzach pociągu, na- 
tomiast w przedziałach bywa to różnie. 
Czasem możemy spoj- 
rzeć na górę lub w dół, 
czasem nie. Zależy to 
od tego czy w danym 
pomieszczeniu jest coś 
ciekawego do obejrze- 
nia, czy też nie. 

Jeżeli chodzi o wy- 
korzystywanie _ przed- 
miotów to czasem od- 
bywa się ono automa- 
tycznie np. czasami wy- 
starczy tylko: podnieść 
coś, żeby później samo 
się zaktywizowało, kie- 
dy jest możliwość wy- 
korzystania tego (szal znaleziony przy. 
martwym Whitneyu albo spisana cyry- 
licą bajka o Ognistym Ptaku), za to in- 
nych po prostu trzeba używać intencyj- 
nie, kierując się intuicją. 

Na koniec trzeba powiedzieć o bar- 
dzo niecodziennym sposobie zacho- 








okazuje się, że stanu wcześniejszego 
przywrócić już nie będzie można. 
Trzeba więc bardzo się starać. 


OTHLOAM 


THE LAST EXPRESS jest bardzo 
ładną grą. Animacja, choć często po- 
klatkowa, uderza swą starannością 
i realizmem. Sama gra jest może do- 
syć statyczna, ale stukot kół pociągu 
i przeróżne inne odgłosy towarzyszące 
naszej podróży nadają rozgrywce to 
przyjemne poczucie prawdziwego 
przenikania do świata gry. Dodatkowe- 
go smaczku nadają 
kręcący się często po 
pociągu pasażerowie 
i konduktorzy, którzy 
mijając nas za każ- 
dym razem przylepia- 
ją się do ściany pusz- 
czając przodem. 

Dźwięki są chyba 
najmocniejszą stro- 
ną gry. Ładna muzy- 






















znajdujących się w pocią- 
gu porozumiewa się ze swymi kraja= 
nami w ojczystym języku — jest to 
chyba pierwsza gra w której słysza- 
łem tak ładną i płynną mowę na- 
szych wschodnich sąsiadów. W grze 
usłyszymy około 5 języków — w do- 
datku wszystkie prima sorte! Poza 
tym wszystkie odgłosy są bardzo 
ostre i wyraźne, a co najważniejsze 
— sugestywne. 

Podsumowując, THE LAST 
EXPRESS jest bardzo udaną grą | 
przygodową, umiejętnie łączącą | 
wszystkie wątki we wciągającą 
i trudną intrygę. Polecam wszystkim, 
którzy poddali się ogólnemu nastro- 
jowi zwątpienia w nurt przygodówek. 
Banana Split 
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ra oprócz ciekawej akcji, lo- 
G gicznych i pomysłowych zaga- 

dek ma jeszcze jedną zaletę. 
Otóż firma OPTIMUS dokonała spolsz- 
czenia tej fajnej przygodówki i to 
w godny podziwu sposób. W grze zda- 
rzają się jedynie małe niedociągnięcia 
np. Elvis mówi głosem starego dziad- 
ka, a w pewnym miejscu słowo wieża 
napisane jest przez „rz. Zabawę 
utrudnia konieczność bardzo dokład- 
nego przeczesywania plansz w poszu- 
kiwaniu maleńkich przedmiotów. Mam 
nadzieję, że poniższe rozwiązanie, 
chociaż trochę pomoże wam w uwol- 
nieniu profesora i uratowania świata 
przed złym Dickiem Tate. 


[MEFTLITK 


Poszukiwania porwanego profeso- 
ra mogłem rozpocząć dopiero po wy- 
dostaniu się z obskurmego hoteliku. 
Z pokoju zabrałem agrafkę, plaster, 
mydło i ukrytą w szafce książkę o ry- 
bach. Okno otworzyło się po posmaro- 
waniu mydłem, ale mój wysiłek opłacił 
się, bo na podwórku znalazłem super 
płyty. Zwiedzanie miasta rozpocząłem 
od piekarni. Zgodnie z hasłem 
Bud+zapałki=ogień pobawiłem się za- 
pałkami przy alarmie przeciwpożaro- 
wym. Przerażony piekarz popędził do 
swojego sklepu, a ja mogłem pobu- 
szować po zapleczu, z którego zabra- 
łem bułkę. Na końcu ulicy mieścił się 
bar, z którego, jak sądziłem, pochodzi- 
ły tajemnicze zapałki! Niestety, bram- 
karz nie chciał mnie wpuścić do środ- 
ka bez krawata. Daleko nie musiałem 
szukać, na rogu ulicy pewien cwaniak 
sprezentował mi obrzydliwy krawat 
'w zamian za bułeczkę. W klubie poga- 
dałem z barmanem, który skierował 
mnie do Loli. Dziewczyna nie okazała 
się zbyt pomocna, a na domiar złego, 
kiedy wychodziłem z baru, zgarnął 
mnie skorumpowany policjant. 


_ Wylądowałem za kratkami. > 





































ny towarzysz spał w i nejlepsze. Obu. 
go wodą z wiadra, której nała- 
 pałem podstawiając pód cieknącą fu- 
rę. Facet okazał się równym gościem 
i pomógł mi wydostać się przez tajne 
przejście do centrum handlowego. 


„CENTRUM HANDLOWE 


Na początku, jak każdy kamy tury- 
sta, udałem się do informacji. Królo- 
wała tam dziwna babcia i Mózg. 
Udzielił mi on rady, jak dojść do par- 
ku. Następnie skierowatem się do 
sklepu muzycznego. Muzyka, której 
słuchał sprzedawca była fajna, ale 






































głośna, więc wyłączyłem magnetofon. 
Dzięki temu dogadałem się ze sprze- 
dawcą-raperem i zrobiłem niezły inte- 
res sprzedając mu płyty. Jako bogaty 
człowiek odwiedziłem sklep z zatycz- 


"kami. Skusiła mnie tam maszyna do 
robienia zdjęć i za monetę zrobiłem - 


sobie fotkę. Następnie udałem się do 
sklepu z rybami. Całe szczęście, że 
miałem zrobione zdjęcie, bo dzięki te- 
mu przemiły kapitan ułatwił mi wstą- 
pienie do cechu rybaków. Jako świe- 


żo upieczony wilk morski, otrzymałem 
podbierak. Wypróbowałem go w ba- 
rze z hamburgerami, gdzie złapałem 
wylatującego z dziury burgera. Na ko- 
niec zostawiłem sobie wizytę u denty- 
sty (brr), któremu zwędziłem klesz- 
cze. Swoje zdrowie psychiczne po tej 
wizycie musiałem podreperować na 
łonie natury. 


W parku spotkałem przemiłego 
staruszka, Roystona, który z wdzięcz- 
ności za ofiarowanego hamburgera 
pozwolił mi zabrać ze swojego karto- 
nowego domu pudełko na langusty. 
Zabrałem też gazetę, w której prze- 
czytałem o tutejszym muzeum. Zale- 
pitem plastrem dziurawy wąż, a po- 
tem przy pomocy kleszczy odkręciłem 
wodę, Dzięki temu mogłem poplotko- 


wać z robaczkiem, który wydostał się 


na powierzchnię znęcony perspekty- 
wą małego drinka. Ponieważ w parku 
nie miałem już nic do roboty, postano- 
wiłem zaaplikować sobie dawkę sztu- 
ki i poszedłem do muzeum. 


Pogadałem z facetem czytają- 
cym gazetę na ławeczce, a potem 


ostrożnie sprułem mu swete- 
rek. W muzeum znalazłem 
wrotki, które zaraz dla zaba- 
wy założyłem śpiącemu ku- 
stoszowi. Miałem go z gło- 
wy! Nawet nie zaprotestował 
jak wypożyczyłem sobie 


czerwony sztormiak (są po- 
dobno modne w tym sezonie 
m w Paryżu). Sztormiak przy- 
pomniał mi o wybrzeżu i po- 
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wędrowałem do Centrum Handlo- 
wego, żeby zapytać się Mózgu, jak 
mam dojść do doków. 


Z doków zabrałem rybę piłę. Od- 
kryłem też dziwny hangar, do które- 
go wejścia pilnował nieprzyjemny fa- 
cet. Bez przepustki nie chciał mnie 
wpuścić. Całe szczęście, że szyper 
Billy obiecat mi pracę, jeżeli będę 
miał żółty sztormiak, podręcznik do 
wędkowania, wędkę i przynętę. Uda- 
łem się więc na poszukiwania tych 
Esałęwa 


Przypomniałem sobie o malarzu, 
który paćkał płot na żółto. Z wielką ra- 
dością wypaćkał też mój sztormiak 
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(tylko nie wiem, czy żółty też jest 
modny tego lata w Paryżu). 


W parku odpiłowałem ry- 
bą-piłą gałąź, przywiązałem do 
niej nitkę ze swetra i przyczepi- 
łem haczyk. Wędka była goto- 
wa. Pozostało tylko ubłagać ro- 
baczka, żeby popracował dla 
mnie w roli przynęty. W ten sposób 
zdobyłem wszystkie potrzebne 
przedmioty. 


Billy dał mi przepustkę i tak dosta- 
łem się do hangaru. Jak przypuszcza- 
tem był tam profesor! Towarzyszył mu 
jednak Dick Tate i jego asystenci... 


DUPZLUIEFZLURE 


Znalazłem się z pro- 
fesorem spętany w ja- 
kimś podejrzanym miej- 
scu. Tate zdradził nam 
swoje straszne plany 
dotyczące inwazji stwo- 
rzonych przez niego, 
dzięki maszynie. profe- 
sora, klonów i zostawił 
nas samych. Dzięki wy- 
nalazkowi _ profesora 
uwolniliśmy się z wię- 
zów. Obdarowany na drogę specjal- 
nym zegarkiem magnetycznym ru- 
szyłem kanałami wentylacyjnymi 
w poszukiwaniu ratunku. Niestety, 
główne drzwi wyjściowe otwierały się 
dopiero na sygnał magnetyczny, gło- 





sowy i nosowy. Musiałem 
£Ą coś wymyślić i to szybko. 
5] Z pokoju ze śpiącymi strażni- 
kami zabrałem gorący ter- 
mofor (dziwnie pachniał ru- 
mem). W odległych dokach 
wyciagnąłem z wody za po- 
mocą mojego superzegarka 
kluczyk, którym otworzyłem 
drzwi szafy. Znalazłem tu 
trudną do opisania, różową 
rzecz i tańczącą kaczkę. Potem po- 
wędrowałem do kuchni i ukradłem 
z niej radio. Małpa-kucharz nie była 
nastawiona przyjaźnie, ale kiedy rzu- 
ciłem różową rzeczą w malowidło, 
poszła zobaczyć co się stało i mo- 
głem wylać zawartość termoforu do 
dzbanka. Małpce wyszło doskonałe 
ciasto rumowe, dzięki któremu na 
pewien czas zostali wyeliminowani 
technicy obsługujący jakieś dziwne 
urządzenie. Zabrałem im kasetę. Do- 
tartem także do pokoju samego Ta- 
te'a. Za jego kiczowatym obrazem 


odkrylem sejf, który otwierał kluczyk 


pasujący do szatki w dokach. Stałem 
się właścicielem sztucznego nosa! 
W dokach napełniłem pusty ter- 
mofor tlenem z butli i dzięki temu do- 
stałem się na okręt Tate' a. Zwędzi- 








































łem mu z biura magnetofon, a na ta- 
blicy z ogłoszeniami przeczytałem 
hasło. W pomieszczeniu z silnikiem 
wyłączyłem przyciskiem maszynerię 
i ukradłem duży klucz. Potem wpro- 
wadziłem hasło do komputera i jak 
normalny człowiek zszedłem na ląd 
po opuszczonym trapie. Duży klucz, 
po wrzuceniu do pralki w kuchni zro- 
bił się całkiem malutki. Nakręciłem 
nim mechanizm zegarka w opusz- 
czonym tunelu metra a za jednym 
z wagonów znalazłem kartę magne- 
tyczną. Z radia wyjąłem baterie, któ- 
re wsadziłem do magnetofonu ra- 
zem z kasetą. Nagrałem śpiącego 
strażnika. Teraz pozostało mi tylko 
uwolnić profesora. Pilnującej go 
strażniczce pokazałem tańczącą 


kaczkę, co tak nią wstrząsnęło, że 






upuściła kluczyk od więzienia. Ra- 
zem z protesorem udaliśmy się do 
głównych drzwi i po okazaniu karty 
magnetycznej, magnetofonu i sztucz- 
nego nosa byliśmy wolni! 


TRIUMF BUDA 


| znowu znaleźliśmy się w Barry- 
ville. W dobrym, starym... oj nie! 
Pod naszą nieobecność szaleniec 
Tate urządził sobie tutaj dyktaturę. 
Całe miasto wyglądało tak, jak po 
przemarszu stada słoni pędzących 
po batoniki. Przy śmietniku znala- 
złem pudełko po pizzie i sflaczały 
balon. Zszedtem do piwnicy, w któ- 
rej odkryłem płaszcz, korbę oraz 
gumę do żucia. Zakleiłem balon gu- 
mą i po uruchomieniu platformy 
korbą, dostałem się na dach budyn- 


DOSTAJE 

DUŻE 

CIASTKO 
a 


ku. Za pomocą balonu dostałem się 
przez świetlik do środka. Zabrałem 
gazetę (hurra, jest w niej program 
telewizyjny!) i telefon komórkowy. 
W poczekalni znalazłem telewizor. 
Akurat przeprowadzali konkurs. 
Chwyciłem więc sposobem mojego 
telefon i odpowie- 
„ Stałem się wła- 
ścici gara bez kukułki. Na 
lądowisku zabrałem podkładkę, oli- 
wiarkę i klucz francuski, którym od- 
j i o naoliwieniu to- 
na pamiątkę. 
Tate trzyma 
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uwięzionych paru sławnych ludzi. 
Sam Król Elvis powiedział mi, że 
Tate chce ich zastąpić klonami, któ- 
re będą mu całkowicie posłuszne. 
Przerażony pobiegłem do profeso- 
ra, żeby powiedzieć mu o knowa- 
niach Tate'a. Po obejrzeniu kryjów- 
ki Dicka, profesor oznajmił, że wy- 
myślił pułapkę na dyktatora. Po- 
trzeba mu tylko kilku rzeczy... 
Zgadnijcie, kto miał je znaleźć... 
Chcąc nie chcąc udałem się do 
miasta. Wszystko wyglądało strasz- 
nie. W piekarni załamany piekarz 
nie chciał dać mi swojej patelni, ale 
po ostrej wymianie zdań w końcu 
sam nią we mnie rzucił. W barze 
znalaztem zapałki. Pogadałem z ro- 
botnikami i tak ich zdenerwowałem, 

że wdali się w bójkę, a ja 


spokojnie mogłem zabrać kij bilar- 
dowy. Na podłodze znalaztem też 
kawałek kredy. Miałem nadzieję, że 


" NM | 
rl 


resztę rzeczy kupię 
w centrum handlowym. 

Oczywiście posze- 
dłem do informacji. Za- 
miast Mózgu rządził tu 
Oko. Miał dla mnie do- 
syć podchwytliwą za- 
gadkę. W zatyczkach 
pogadałem ze sprze- 
dawcą, a kiedy nade- 
szła sprzyjająca oka- 
zja, buchnąłem mu za- 
tyczki z lady. Po wrzuceniu pod- 
kładki do maszyny, zostałem wła- 
ścicielem słodyczy. W sklepie mu- 
zycznym panował nastrój przygnę- 
bienia. Tego rodzaju muzyki po pro- 
stu nie dało się słuchać. Całe 
szczęście, że miałem zatyczki do 
uszu i mogłem wyłączyć gramofon. 
Sprzedawca dał mi do wyrzucenia 
śmieci, w których znalazłem pisz- 
czałkę i zepsuty wiatraczek. Ten 
ostatni naprawiłem przy pomocy 
śmigła. Miałem cichą nadzieję, że 
huragan Tate ominął chociaż park 
i poszedłem to sprawdzić. 





Zawiodłem się 
okrutnie. Park wy- 
glądał gorzej niż 
Seedy Street. Ucie- 
szył mnie fakt, że 
przynajmniej Roy- 
stom niewiele się 
zmienił. Teraz za- 
rabiał na chleb 
z masłem prowadząc handel wy- 
mienny. Z radością dał mi za płaszcz 
śmierdzącą rybę. Potem jednak 
zmieniłem zdanie i oddał mi płaszcz 
w zamian za piszczałkę. Powiedział 
też, że poszukuje pachołka drogowe- 
go. W parku spotkałem także dziew- 
czynkę, od której w zamian za bato- 


śnioną babę, podnoszącą sztangę. 
Zrobiłem jej kawał i dopisałem kredą 
na jednym odważniku parę zer. Tak 
m3 Ą > | 


stałem się posiadaczem kuli bilardo- 
wej i siedzącej na niej kukułki, którą 
od razu umieściłem w zegarze. 


Tutaj przeszukałem  kartot 
pudełko i znalazłem numerek do 
dentysty. Za pomocą kija bilardowe- 
go ściągnąłem koszulę i spinacz. Po- 
nieważ nic więcej nie mogłem zrobić, 
wróciłem do centrum. 


GENTRUM HANDLOWE 


Udatem się do dentysty. Recep- 
cjoniście o wdzięcznym imieniu Vio- 
let pokazałem numerek i dostałem 
się do środka. Tutaj przekonałem 
biedną kurę-pacjentkę, żeby 
wybrała wolność i poszła ze 
mną. W sklepie z podręczny- 
mi rzeczami założyłem 
płaszcz i dzięki temu prze- 
braniu bezkarnie ukradiem 
rękawiczki. Rzeczą, która 
strasznie mnie dręczyła, była 
zagadka Oka. Profesor był 
moją ostatnią deską ratunku. 


nik dostałem balon i potwornie umię- 






























































A. AMIE 


Przestuń — 


SEEDY STREET 


Otworzyłem drzwi do piwnicy za 
pomocą zegarka magnetycznego. 
Profesor obiecał, że wkrótce udzieli 
mi odpowiedzi. Dałem mu kilka rze- 
czy z listy. Parę minut później oka- 
zało się, że rozwiązaniem było jajko! 

Na ulicy postanowiłem przyjrzeć 

z się dziwnej klapie. 
Ktoś najwyraźniej 
mieszkał w kanałach | 
ściekowych i zazdro- | 
śnie bronił swego kró- | 
lestwa. Wrzuciłem mu 
więc do środka śmier- 
dzącą rybę, a kiedy 
uciekt, założyłem spi- 
nacz na nos i wycią- 
gnąłem ze ścieków 
pachołek drogowy. 
Nie mogłem się do- | 
czekać jak zareaguje | 
Oko na fakt rozwiązania zagadki. 


CENTRUM HANDLOWE i PARK 


Oko nie był zachwycony moją bły- 
skotliwością, ale dał mi w nagrodę 
tubkę kleju. Przypomniałem sobie 
0 umowie z Roystonem i pobiegłem | 
do parku. Uszczęśliwiony Royston 
ofiarował mi za pachołek rynnę. 


Stwierdziłem, że czas na trochę 
kultury. Poradziłem sobie z za- 
mkniętymi drzwiami przy pomocy 
toporka i przy okazji zabrałem | 
gwóźdź. W środku kustosz dalej 
szusował na wrotkach, ale przywró- 
ciłem mu wolność, dzięki tubce kle- 
ju. Zabrałem wrotki i połączyłem je 
z kijem bilardowym i koszulką. Przy 
okazji zostałem właścicielem stro- 
jów hawajskich (najmodniejsze tej 
zimy na Alasce). 


DHEA 


Miałem już wszystko. Pobiegłem 
szybko do profesora. Szkoda, że 
nie widzieliście, jak urządziliśmy 
Dicka... 

P.S. Gra była opisywana w SS'42 


Merit Studios 
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CZ EWAUCZWELSCOKCH 
| | EA WELOSYLON JAA 
pomnieć, że zarzewiem 
U UENWTSWOCOWAKECELAJ CL 
firmę LUCASARTS symulator ko- 
smiczny X-WING (S$S*7), który sta- 
nowił kunszt programistyczny, po- 
LO CJELOWCEWAANSCWICKECH 
roku TIE FIGHTER (SS'17). Obie gry 
OCWECLUCUOENIENCICHZAKEH 
LOWACIAJ EIEICEOFA OSC 
wodu. Autorzy przenieśli na ekrany 
monitorów to, co oglądało się w ki- 
UENANUCZEIWICELOCNNE EB 
niałe „historyczne” pojazdy. Za- 
ESSE CWA Ie ej 9 
MANDER zaoferowali pełnowarto- 
CHERYNIEJCHA 
Misje w obu grach były bardzo 
| różnorodne, a do ich zakończenia 





była potrzebna nie tylko małpia 
zręczność, ale i zmysł strategiczny. 
OZON OKJJAYCEEW ALEC 
WAW ECZEWENAWIELALJCLCTIY 
nie zostały opowiedziane. TIE FIGH- 
TER prezentował karierę Wielkiego 
BUCIEWUCWEAE= CECIL 
ELLNK<ZED OWDIELICTZAWMICJEU 
SERCE CE UNEWCYA 
ana Farlandera (jego historia opisa- 
na była w książeczce dodawanej do 
X-WING CD, pt. „Farlander Pa- 
LOC ANEERELER NIE 
tów był brak opcji Multiplayer. Te 
CUANCECWJCEGLELKC ELOI 
WENUS CIEKOT ELNJ 
we, lepsze i zarazem jakże inne wy- 
zwanie. Dlatego przeczytaj ten krót- 
ki poradnik rekruta, abyś mógł dać 
LECUENCZELONICKCEWEWYCYCJ 
go odebrać. 


| SHÓW TIME! 


Nieważne, jakie są twoje poglądy 
polityczne. Nieważne, czy czujesz 
SCJOROELNIELE ACHAI 
PU EEE ZEEEWNCSKA A 
PONCZZSCJENTWOEELEN JA 
| nierza. Jeśli zrozumiałeś nasze in- 
| tencje, to wpisz się na Data Padzie 
[ENEMENZCEJEWUEWYZO 
IMUNIGZCYSZACCANTZI 
WACC IEWAŁALUJOKICSZĄĄ 
jakie otrzymasz pojazdy i uzbroje- 
LUCERCWCONICWCIEWELEN CZW] 
MCZOZWENOWZANCEJKETJ CEA 


Lucasarts/VIE 


NOMEN RZEI CENA: 
| PC WIN'95 


















śmy najwięcej zmian. Przede 
wszystkim myśl, obserwuj i ucz się 
na cudzych błędach. Na poprawia- 
LEWICA ELEAUEJUEKYZCTH 
PORYSJAZIWUESZZCBY NN KACJA 
LOWARDETCJIEN W CWE WUJ 
i słabe strony od pierwszych misji tre- 
UIEOWA ZET UECH WAZA 
ją słabszym uzbrojeniem i osłonami. 
Mają za to przewagę prędkości nad 
maszynami ciężkimi, które z kolei mo- 
CELE OOYCZON LEE 
CI UCIEJ W ZACĄCANIE 
Fighter, TIE Interceptor i TIE Bomber 
są przeznaczone dla prawdziwych 
z EICECWLIOW WZ CECJEJ 
osłon. Własności tych maszyn decy- 
dują o ich przeznaczeniu. Wsiadając 
LA AUIENNY ESET de NSE LIE 
daj się wciągnąć do nierównej walki 


ze zwrotnymi i szybkimi my- 
EW LEECGRZAŁE JI 
nie porywać się na duże statki 
WOEUJOWAC OUN UECEJ 
mi typu A-Wing, 2-95 czy Tie, 
z wyjątkiem Advanced. 


LEJASCENOCCHOKIN EK CICA 
| OOJELECZOENALCGSWIUNUEJ 
LEWO ELUNANZC Te WPA ICTETUI 
OCHA SEENOCZZAWJ EA 
COMMOWNELENCWANAELCCA 
gdy zwolnisz do połowy prędkości 
maksymalnej twojego statku (throt- 
tle może bardzo pomóc). Jednak jeśli 
zwolnisz zbyt mocno, silniki twojej 
LSZYWAUCLEEIEWAW LEGE) 
WSOWL ELIERANCJINA 

'W większości misji będziesz po- 
SUEWEIENCZAENCCZITW CU 
kietami, torpedami i pociskami 











































Mag Pulse. Rakiety są przeznaczo- 
LECIE EWIE ATW 
WZKCADACZIE WEWN 
ENEZESENEK WIEZIE 
CAPINCHYNACHLNELELCEEWA 
transportowce czy kontenery. 
[e LIENEOGUNCIELUILEJWEG 
sze statki. Mają dużą siłę rażenia 
i na długo zapamiętują cel, lecą 
|CELELSCCNUCECAJLWAICIEZU 
chwycają manewrowością. Mag 
Pulse służy do chwilowego unieru- 
CEER CUOWAOE Wc 
nych wrogich jednostek. Obroną 





przed skierowanymi w ciebie poci- 
skami są chaffy i flary, ponadto 
wiedz, że pociski można zestrzelić 
OWLWUNESZC A 

LOW rZIECEC EH 
ratory promieni (beam weapons). Są 
ich trzy rodzaje: tractor beam, jam- 
ming beam i decoy beam. Tractor be- 
am (promień ściągający) służy do 
chwilowego przyciągnięcia bardzo 
żwawego statku przeciwnika do wła- 
snego, dzięki czemu można go już 
PEEIGLOW CIWIE LICHNCIÓCIIH 
Jamming beam (promień zaktócają- 
cy) paraliżuje na moment systemy 
SLONCE EWSAECN NY 
bronnym na tę decydującą chwilę. 
OJ AWKOZEICUUWCOKCESNA CA 
am, którym należy się posłużyć 
WAUWUCNIEJCIELON GEGEN 
W ELZWIEW JE ILOWIWIEJ LIC 
ZNEWJSLUECANA 

|WESZĘZYCWEWIWEG EAU 
i szybsze statki posiadają słabsze 
generatory energii. W praktyce ozna- 
cza to, że szybciej rozładowują się 
działa i spadają osłony. Rekompen- 
suje to ich zwrotność i szybkość. 


TRENING CZYNI MISTRZA 


Na dobry początek sprawdź się 
KULISY NCEZ CTH NACH 
śli jesteś żółtodziobem, wybierz po- 
ziom trudności Easy i wyłącz kolizje. 
W trakcie lotu wykonuj polecenia in- 
struktora i stopniowo wykorzystuj 
to, czego się nauczyłeś. Jeżeli jesteś 
weteranem poziomu Hard z TIE Fl- 
GHTER, to wciągniesz trening no- 
CELOWE EA TY ESY 
CCORCECEYCATOZUCEI 
w misjach typu Melee. Ich celem jest 
zdobycie jak największej liczby 
WOLSWA JELEC 
EGWLOWAIECASZCENJECCIH 
m.in. na zniszczeniu jak największej 
liczby przeciwników, pojazdów kie- 
LOW EW YNYCZZCWWCWA ULA 
Możesz tu także walczyć wraz ze 
skrzydłowymi, Jako ostatni egzamin 
WWOEZZSAWECYZENOWACAA 
li kilka w jednej serii. 

EWACYSLWNEIEACYAJEA 
WESA ICEKNCZELWETNALEJ 
EWOLUCYJNE EIOW IZY 
stronę konfliktu, czyli zostań rebe- 
Ee CCZTUOWUEEOWEUE 
EWIETUWAELELUWAWIAJIUWAT EH 
miętając o poniższych radach. 

EEWEEJYWICUCYCZELISLE EJ 
z grup, gdyż komputerowym pilotom 











raczej rzadko udaje się wykonać swo- 
je zadania, a wtedy wszystko spada 
UENWJENEO AE EACJCWOFZIWACH 
WZMACNIA) 
celownik. Jeżeli tak się stało, postaraj 
SENECNCA CGECICH NCW 
dwóch lub trzech przeciwników na 
twoim ogonie może oznaczać mogiłę. 
OOOIKACIIELWAICEHWNLEN I 
został ostatni, a ty masz na pokładzie 
EPELOJENAEACJENOCICHYAEY 
EMLCZECAE WIECEJ 
MZPN PASEK ZAJ ELUEJ 
LEGG ENIE AKC 
CEZEWANCCAWW O SELCEEWCH 
jej macierzystej bazy, daj mu chwilę 
nadziei. Zyskasz na tym trochę cen- 
nych sekund. Ale nie pozwól mu 
OCZNA ECHA ECA 
sytuację i będziesz już mógł sobie po- 


(WIK is. 
[IE FHGKTER 


zwolić na odparcie następne- 
COEJCLUR 

DIESUCYAŁ ZE (ra 
ricrzya AUELGYZ LISZNA 
WOREK AOECUNO NAA 
(U OWILECEJERIEN ACZ EAN 
jedynie do wiązania przeciw- 
LLEMUELENUEWLULCUESJE 
sekund. Chroniąc obiekt — 
EUSZUWWONCYCŁZJEJ 
radarze, czy czasami ktoś 
LENLUCWF<UIELTN""NP""|X 
czyć”. Spośród grupy takich 
delikwentów staraj się niszczyć 
w pierwszej kolejności tych z poci- 
EEWIALIEJNrZ LEICA ACZZUCH 
nę chronionego celu już mkną torpe- 
dy lub inne tego typu cuda. Zawsze 
możesz postarać się zdjąć je zwykty- 
LUEEOZCIIN 

Rozważnie dysponuj energią la- 
serów i osłon. Gdy ich moc spadnie 
do niższego poziomu, stają się nie- 
ZEW AWEWEWNEMNYZCJENNA 
ZZWERUUACEWECWASZOCICCJ 
NLSCACJZACUCCUCJCJECZEJ 
i tak minę zniszczy. 

W ferworze walki unikaj przypad- 
LOEEOLEWIOCENEK NOWEL 
wroga. Na ogół natychmiast odpala 
w ciebie jakąś zabawkę, co w momen- 
CONELAOOCEZU LENZE 
ków jest bardzo uciążliwe. Dodatko- 


WEPNEKIEMW NDATAWZIWAACH 
teczności, kosztuje to 5000 punktów. 
Gdy twoim celem jest duża jednostka, 
to w pierwszej kolejności zniszcz jej 
wyrzutnie głowic bojowych. 

Podczas gry z kumplem (ami), gdy 
zginiesz, zostajesz przeniesiony 
w tryb mapy i będziesz mógł informo- 
UEMLUWENOOWEGIEKONIJNMA 

Pamiętaj o dostosowaniu pozio- 
mu trudności do swoich umiejętno- 
CJAURSARKZOCEWEUEWZAE 
FIGHTER podział, czyli Easy dla la- 
OLYJMEFUCIEWU ET Te 
i Hard dla hardcore owców. Wybór 


ten ma także wpływ na liczbę zdo- 4B4Ż 


WOEWAW ZACZ 
LWAEL 


La dj, 


XvT OCZAMI MANIAKÓW SW 


O szokującej grafice już pisali- 
EWAWACUCCNAELIEWNEMELA 
to zaznaczyć, że gra w hi-color 
ESCENIC WENT UJ 
133 i to bez żadnych akcelerato- 
rów 3D. Okazuje się bowiem, że 
UUELOUAZCEJIICHEPNCIEL O 
celeratory pójdą w ruch dopiero 
PEJENEJUCZCJWCWCENLSCCACJ 
ukaże się na stronie www 
LEC odpo- 


CZELIO 
pz, WIELO 
ni patch. 
Szczerze 





FEWLEWNZCZJENALZ ELE 
| ESWL ET YA IELET(CH 
ENSZERWOERIEWAWLEWUEJ 
ECP EWIECHOENOWWELNECWE 
(r EIZZEM WULNOCAYJATWCEJ 
WOCEZEWIECECEGZLEKNrLCA 
kami z metali szlachetnych. czyli 
OOO ACEWOW ACEI 
złotą odznakę. Oczywiście, 
pozytywne wyniki wpływają 
ETEN ERUANJCOW CJ 
pień. Kolejne procenty do 
COELENNZ EL WESZE 
za bezpośrednie starcia i jak 
najlepsze wyniki w poszcze- 
COWON YCH 
Z ZELIECNCIJKN ACH 
CAT WZALENCYZA TJEJLCH 
UC CUEMEONEZC NEJ 
„Jedi Master”. 


mówiąc, ciężko so- 
bie wyobrazić tę grę 








przepuszczoną przez 3Dfx. Bę- 
dzie ODLOT! 

Cięgi dostają się twórcom za brak 
| EHOLOWOSCLWAAIECEZWETA 
WILICESNCJEENIMCYELEJEWEJCIJG 
OZYCSS CWE IZANENCIELKoC 
PIC CEA CEIZEWNOWIELEWKICH 
W FIESWCAWOŁZENYJCEEEWIEJ 
swój błąd, gdyż już teraz de- 
LZIWIENLEC OWEJ 
WELLE CHCE 
ZZTAWIEJLIESZWCU 
dodatkowego dysku 
z misjami. Szkoda jednak, że znów 
trzeba będzie wydać bezcenne zety 
tylko dlatego, że LEC 
UENENCWESAI 
w podstawowej 

UZSINEJAUEWIJ 



















LCN CJ ło 50 i w opcji 
sieciowej ich liczba nie 
UIELCŁEKJCH Reszta to 


kombinacje tych A [SIC 
dowane w różnego rodzaju turnieje 
i batalie. Łezka się w oku kręci, jak 
U POWUNICA EOKA 
tew i multum misji treningowych 
z TIE FIGHTER, 

[ow NUTUNCYZACISCACATN NA 
UAE W WN CZHWLELN 
są naprawdę ciekawe. Oczywiście jest 
możliwość walki w teamie po jednej 
DUMELO ILE IZY CEA 
bie. Niestety, nie ma róży bez kolców — 
brakuje możliwości wchodzenia do 








CUAACLOCINWACON UCZY 
ELAJENCEAANGrA WATCH 
wprowadzenie tej opcji we wspomnia- | 
WWZTZUSOW IE ACIEWILOCIELIS 
sji typu Melee. Twierdzą, że pominię- 
cie jej miało na celu zabezpieczenie 
WOLE CI OCLACIEJAE LLC 
WEDWAKALECHOCNZER OCH 
DJWAYLOJEIEWIELEIWA JEJ 
rów naszych ulubionych maszyn. 
LOALOLNCCN CALC 


OKIAJIŃ 








COOLED OCE CEOEOPOCERE 


w. oddali. Używając gra! 
perskich, rozwal kóleżkę kierującego 
ruchem. Jeśli nie masz. granatów, « | 
_ strzelaj zwykłymi pociskami — granaty. - 
zaraz przylecą na spadochronie: k 
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w dziurę, która po niej pozo- 
'Pod ziemią zniszcz wylęgarkę 
się z lewej strony, a po- 
| — uktytą w alkowie po pra- 
Zbierz granaty i przejdź przez 
N. drugą stronę. Pojawi: się 










| czołg. — poczęstuj go granatami. Ru- 
szaj dalej, do przodu. Na arenie strzel 
w konsoletę i wejdź do lądującego 
statku, skąd obrzucaj bombami prze- 
„ |-ciwników. Po wylądowaniu przebie- 

| gnij do ostatniego budynku, zestrzel 
w trybie snajperskim ładunek wybu- 
chowy na jego dachu. Otworzą się 
drzwi — rozwal znajdującą się tam wy- 
lęgarkę | weź Bombę. Atomową. 
Wyjdź :z budynku i otwórz zamknięte 
„drzwi fadunkiem nuklearnym. Bie- 
| gnąc w. kanionie, zestrzel wszystkie 
| latające pojazdy. Dobiegnij do działa 
i ukryj się za skałą. Wypuść Głupiego 
| Decoy.w lewą stronę i pruj do działa, 
aż wybuchnie. W trybie snajperskim 
strze| z Moździeża do każdej z czte- 
[ech rur na górze. Eksplozja budynku 
otworzy. przejście w dole, w które 
wskoczysz. Na samym dole użyj gra- 
| natów na obiekcie znajdującym: się 















Weź go, dalej powoli do przodu przez 


Poczekaj chwilę aż spadnie granat. 


rampę w następnym pomieszczeniu. 
Używając snajpera i granatów zniszcz 
latającego strażnika, a po chwili robo- 
ta. Spadnie ładunek nuklearny, któ- 


rym otworzysz drzwi. Przebiegnij 
szybko na drugą stronę strzelnicy i idź 
dalej. Wejdź na górę i poczekaj aż 
z nieba spadnie Moździeż. Na szkla- 
nej ścianie jest czarna dziura, w którą 
trzeba posłać ładunek z moździeża 
(snajper), Ładunek wywoła sporo za- 
mieszania za szybą, tymczasem weź 
Eksplozję Nuklearną i. otwórz drzwi. 
Podejdź do. skraju podłogi i wejdź 
w tryb snajpera. Zestrzel przy pomocy 
Moździeża wysokiego rangą oficera 
(khe, khe), a potem szybko rozwal 
gostków noszących pociski. Buuum! 
Jest wielka dziura, w którą wskocz. 
Rozwal pierwszego strażnika, a po- 
tem w. trybie snajperskim drugiego. 
Podejdź. do środkowego działa i strze- 
lając z karabinu zmuś je do wystrzału. 
Teraz w dół przy użyciu spadochronu, 
a dalej po platformach aż do końca 
pomieszczenia (uwaga na działa!). 


mę. Wskocz na nią i zestrzel dwóch 
strażników. Przelecisz na drugi kra- 
niec pomieszczenia. Wbiegnij do po- 
koju bossa. W trybie snajperskim roz- 
wal szybę, dalej wal w oczy i noś bos- 
sa. Koleś wyskoczy w szklanym stat- 
ku — wyjdź ze snajpera i śledź go nor- 
malnie z automatu. Strzelaj ile wlezie, 
aż skończy mu się energia. 


W trybie snajperskim zniszcz dwa 
działa na - końcu. pomieszczenia. 
Zniszcz latające pojazdy i. skacz 
w dół. Rozwal pierwszych z maszyno- 
wego, dalej po. snajpersku otwórz 
drzwi znajdujące się w oddali. Ze- 
strzel dwóch samobójców, dalej prze- 
biegnij po rampie z prawej strony. 
wskakując wyżej. i wyżej, aż po Super 
ChainGun. Zeskocz na dół i wyjdź, 
W trybie snajperskim załatw sprawę 
z działami. Rozwal wszystkich straż- 
ników, a potem weź Głupiego Decoy 
i zdalnie sterowane pociski. Zrób za: 
mieszanie strzelając do wszystkiego, 
co się rusza, aż pojawi się strażnik na 
latającej platformie. Wypuść Głupiego 
Decoy, który odciągnie jego uwagę — 
w tym czasie strzel mu w głowę. 
Wejdź na platformę i zabierz Najbar- 
dziej Interesującą Bombę. Wyjdź 
i biegnij dalej — w kolejnym pomiesz- 
















nia najpierw załatw po snajpersku 
dwóch strażników w rogach. Wskocz 
na niebieski trójkąt po prawej stronie 
i snajperem załatw pojawiającego się 
przy niebieskim wyjściu kolesia na 
górze. Wskocz na niebieskie wgłębie- 
nie, stamtąd na czerwone, a potem 
na zielone. Zniszcz wylęgarnię ob- 
cych, następnie wskocz na środek 
pomieszczenia, na żółtą platformę, 
a dalej na niebieskie wyjście. Biegnij. 
Stań na górze i wejdź w tryb snajpera, 
w: którym zestrzelisz: dwóch strażni- 
ków na krańcu pomieszczenia. Wyce- 
luj w działo, poślij jeden pocisk, a po- 
tem strzel w jego operatora. Idź dalej, 
zabij strażników. Podleć do góry na 
spadochronie, dalej szybko do przo- 
du. Snajper załatwi sprawę z wielkim, 
potem ręcznie rozpraw się z mniej- 
szymi. Podbiegnij do jabłuszka, prze- 
łącz się na snajpera i zestrzel jednego 
ze strażników na latających platfor- 
mach. Wskocz na platformę I dostań 
się: do wyjścia. Na następnej arenie 
rozwal szkło i wpadnij do środka, sie- 
jąc śmierć i zniszczenie. Wskocz na 
płytę na środku pomieszczenia, a po- 
tem dojrzyj dziurę w ścianie. Wskocz 
w nią. Strzelaj ile wlezie w trójkątny 
obiekt, aż zacznie się obracać. Wróć 
i przejdź przez drzwi, które właśnie 
się otworzyły. Na końcu korytarza roz- 
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PIEEKOPICZIYWACALIE 
[0 LELICSEJACLUNSCKET UN 

| CHONSZOTAWCIA tra 
ukończyło go wszystkimi trzema 
OCEAN Ee LELGLEWYZUIK< EU 
wa się nie kończy, bowiem DIA- 
BLO pozwala połączyć się czte- 
rem graczom w sieci lokalnej lub 
LENNOUESCK ENEA 
specjalnemu serwerowi firmy 
BLIZZARD. 


KANAŁY IRC 


DENEZUELUOSLCYHJLUCINLUEI 
swój prywatny kanał IRC, na któ- 
rym spotykają się gracze zaraz po 
rozpoczęciu zabawy. Dla Polski 
[ELU CHELEUWCS APELI CJI 
POL-1i, który komputer wybiera 
automatycznie. Warto czasem 
WJEWIIOCUCECECIUZZWLCH 
nałach, np.: Diablo Retail RUS—1, 
DLNA CON OCETUIEIJFJACH 
| ELLEOIECACE iz CN=N"CKICICJE 
SENZA WIEŻE UEICELIUCIE 
ESC NOECAZJOCIENELEWA 
na których np. spotykają się tylko 
magowie lub gracze z poziomem 
wtajemniczenia powyżej 40 (to 
już sami killerzy). 

DELCURERYSAWC ICE CIESTE 
PEEELWARSONI EAZA LINCE 
tach IRC. Z boku mamy listę 
obecnych rozmówców, a przy 
imieniu każdego z graczy znajdu- 
| ESELOLCNCNCZECENI 
stać, poziom doświadczenia oraz 
czerwone kropki świadczące 
o zabiciu Diabłów na różnych po- 
ziomach trudności (normal, ni- 
ghtmare i hell - max 3 kropki). 
LC COWSWCZY NNEWIEJEKICJ 
LOWCNACELWC ster Te) 
jakość połączenia (tzw. PING). Im 
ISLICSELAWIUWE JIN 

Każdy kanał posiada swojego 
operatora, czyli osobę, która po- 
CELE EWATYCWTICLEŃ 
To on decyduje, kogo wykopać 
(UPYEACUCUNEWO CAC 
LEIGENLETAOJOWECEAT U 
nie zaczynać. W Diablo operator 
oznaczony jest symbolem miotka 
[SCENE ENICZ ACUTE 
zamiast tradycyjnej ikonki przed- 
stawiającej gracza. Młotkiem zo- 
OO CACNLCH CASA stoj ESI 
UELGUEENUS CWC WA 
OCLCEJACLAWCSKAWALUZCY 
„kickować” i „banować”, ale le- 
piej nie nadużywać władzy, bo- 


INDESTRUCTIEL 
LZUPAJI 













WIEZIE LECHA 
graczom i mieć potem przechla- 
| EUEJLEN=ELUELA WICEN EW 
miętać, że wielu graczy założyło 
OJELEIWACINAWŁEIENINOAJ YE 
|UELCNANA ZLECONE 
swych wrogów. 


WALKA 


W jednej grze 
mogą  uczestni- 
AT ACIYKCEH 
|IVAWSZINICEZA 
LCYTICCZATN 
OWEN OJLCH 
słem, możemy 
być pewni, że 
USE TWALULTY 
dziesięciu minut 
przewinie się 
przez nią wielu graczy z całego 
OWIEICAKO NAWE COTUWCZALCU 
WAZZODNE SANA EILSEESE 
gielski. Specyficzny klimat Bat- 
tle.net spowodował, że główny cel 
gry — pokonanie Diabła — schodzi 
(COCNIENNCHK CI AANNYSCCHJEI 
EIC YZWIWEIUNUEINELGIUII 
jest niezwykle ekscytująca. Łą- 
czymy swoje siły, by wspólnie 
stawić czoła demonicznym hor- 
dom. Jednak nie zawsze można 
trafić na ludzi, którzy będą nam 
UC CAUON ICN ENICYWNNCH 
WIEJERAAAEYZANIOCICYNAA 
li gracze, którzy przede wszyst- 
kim polują na innych. Jeżeli nie je- 
OCHLAW ZEL E KONTACH 
| STALELLACHECZJEWENIA 
AICICSZICYJENEECrHNA 
CIOUECFAILUENICEZAWOIENEN 
szego dobytku oraz... naszym 
uchem! Tak, w DIABLO można od- 
ciąć pokonanemu graczowi ucho 
ZO NZWEL OW UJ CNC 
ECLEOWASIELCEELe JET s<TIR 
możemy rozpocząć grę w mieście 
i jeżeli mamy jeszcze jakiś sprzęt 
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w plecaku, możemy spróbować 
ponownego pojedynku. Jeżeli 
IEELELLCYCOJCOFAWCIWA NNS 
prostu ucieki, możemy wypuścić 
za nim list gończy, czyli wiado- 
ULSHETENNOTTWALNCCWANNEI 
EEELO SLUCYZWCWAMLCEH 
O AJEZECC TI CELIOMYECEA 
dzenie będą poszukiwać naszego 
zabójcy tak długo, aż dostarczą 
nam jego ucho. 


PRZEDMIOTY I ARTEFAKTY 


USKZCECHZNKE UCI 
przedmioty, które podwyższają 
WOADUCELIEKZE TJ) 
FEGEWEUCIEAZAWAIEACWACH| 
one bardzo rzadkie (stąd ich na- 
POTOMNE UCNNCELELSE WEJ 
gracze znaleźli błąd w programie, 
który pozwala duplikować 
przedmioty, np. pożyczo- 
ny od zaprzyjaźnionego 
gracza miecz czy pier- 
SSOIENTNE YAN 
| EEUELONELSONJ NEM 


UCZONA EEE WACIEJCE 
komuś bardzo zależy, to w sieci 
LENZE JWICH 

MIE CELOWA WAZIEWUTC 
rzyć własne super przedmioty lub 
zmieniać współczynniki posiada- 
nych. Wiele takich, bezustannie 
LORCWEWYANAC AJ ECA AAA 
ELEN ZANIK LIAUCCETA 
EPC ENZACZUWCELNINJA 
malnie dwuręczny, a sczitowany 
FELCCEW ZIŁELICZANACEJCEŃ 
Najpopularniejszym mieczem dla 
WOOWLEWEEALNINKCYJ Koj EU 
OU CLEZCZA AK CHATA 
go, nie wiedząc, że oryginał nie 
jest niezniszczalny i że w uczciwej 
CELA IAERUTE ETNA 
ISC RE ACEZTEWENICNNY 
UZIZELERELCELCIEJLELGLEN 
łach lub w grach można byto spo- 
tkać wielu zapeleńców poszukują- 
cych konkretnego przedmiotu 
i często oferujących w zamian 
wiele ciekawych usług. Również 
pojedynki między graczami były 
bardziej emocjonujące. Nie wia- 
domo było, czym dysponuje prze- 


OWULAWEWELUZACE JC 
LECIE CWEONICICYA ICH 
WEJUYZWANTASCYLIAK ZONA 
tkany przeciwnik tego samego 
ZZUCZEKNENWEBY WIECU 
(czyt. najlepszym) sprzętem. 


MITY I LEGENDY 


Wokół DIABLO narosło już 
sporo mitów. Jeden z nich mówi 
o „krowich poziomach”. na któ- 
rych walczy się z krowami. Jed- 
LELOLIESES ELLI CN 
znalazł do nich drogę. Po sieci 
CTELEWOEOCEWAEEHELSOY 
nie dobrze mogą być one mistyfi- 
LG CNNUUE MEILCWCZOALIE CEJ 
EWIEZELOWUEWIŁOCECNA NA 
OLIONELAWCOALWYNY CEA 
miotów, została  przemycona 
USS EYZAKELELTIE 
wszystko w DIABLO jest jasne — 
np. po zidentyfikowaniu scrollem 
ucha zabitego gracza zmienia się 
PONETCEJWANNCJ CACKA 
WILOWAEUEOKCENY CLA ORNE 







służyć? — nie wiadomo. Może au- 
torzy zostawili szereg furtek do 
rozwinięcia gry w przyszłości... 


INNY ŚWIAT 


DPYZIKOC WIA LI ELIGEUCHLE 
nej rzeczywistości — drugi, wirtu- 
alny świat. Już po paru chwilach 
spędzonych na Battle.net można 
zapomnieć o szarym życiu co- 
dziennym i wykreować postać, 
która będzie naszym lepszym lub 
EOSZZTUNEWNEN=ENELOSIEACH 
rzy mają swoich przyjaciół, a na- 
wet braci i narzeczone (!). Miały 
miejsce próby wirtualnego seksu 
[WERE YICZZELECJĄ 
zowany ślub dwojga graczy, 
gdzie wojownik szedł z łucznicz- 
ką do ottarza arcybiskupa Lazaru- 
EENUUNALrZYJAICOCCICLIEJ 

















non-stop można dostać rozdwo- 
| EUEJEZNAWCEZYZESCT CZW 
telefoniczne mogą ostudzić zapał 
najgorszych maniaków. 


EW AEZOWELIERICIICN WA 
W ZZEMIEWIELW LCN NOCNEJ 
z BLIZZARD postanowili zrobić 
z tym porządek i update'owali sys- 
tem. Pierwotna wersja DIABLO 1.00 
POJCICWEZ OC UWE WACIOCNAKIŁA 
U CEJEZIWETELIOLNOCILEN=CI 
tle.net serwer adtomatycznie wpro- 
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Naj 





WE ZŁEWAKNJILCYMLCWLCH 
CA UWOWNIC CZNA TE CZT 
PALI CZA (PNKHICE OWN CESCIEJ 
WAWrZERCI ELE ZCWEJCCZĄCH 
się od nowa. Pierwotnie przerabia- 
LENO NOCYNICN NY 
ścią; dotychczasowy program hac- 
| GELAZUCUEWCJJAICIUZAEJCH 
się bezużyteczny i podstawowym 
narzędziem cheaterów stał się So- 
ftlce, typowy, działający w tle de- 
bugger, czyli program służący pier- 
UEUIEBYLCKWATETOCLIEW NTT 
REWELGOENCEWEERIENNIUAWA 





magało pewnej, chociaż dość pod- 
EWA LCHI UT CAJWI 
i dla znakomitej większości przy- 
padkowych cheaterów z wersji 1.00 
był on przeszkodą nie do przesko- 
[EWA AŁ=EGC ACZ INLEWZ 
było najmniej cheatów, jeśli porów- 
nać ją z wersją poprzednią i obec- 
nie obowiązującą 1.03. 

Softlce zachował swą przydat- 
ność również w wersji 1.03, jednak 
ostatnio zosta! wyparty przez pro- 
gram Diablo Hacking Utility. Ko- 
[ENO AUE 






















z hackami o rozszerzeniu *.dat, eli- 
minujących konieczność „wpalco- 
W WELIEWILEL EEEE 
dów, co jest warunkiem koniecz- 
nym cheatowania za pomocą So- 
ftlce. Ponadto pojawił się Hacker 
Diablo Trainer (odpowiednik Enig- 
my DT i programu Trader z v.1.00, 
OEIEMATZSINEECEAENICKIN 
który potrafi naprawdę bardzo du- 
żo, chyba najwięcej ze wszystkich 
dotychczas używanych w DIABLO 
CHCA CENY) 
pomocą, uzupetniwszy go o odpo- 
wiednie dodatki, można tworzyć 
cuda. Jedną z bardziej przydat- 
nych jego funkcji jest możliwość 
zgrywania przedmiotów na dysk 
[YCZEERACE oO EIO 
nej zbrojowni. Warto przy tym za- 
uważyć, że przedmioty scheato- 
WEUEPANLCJEJNOWAGNEA NCT 
gry i trzeba je tworzyć na nowo. 





PWCIEJECWWI LOWE UC AN UZ 
miotów typu „uniques” i tylko 
zmiany jednego rodzaju w inny, 
np. zbroi w pierścień i inne. 
Obecnie działają odpowiedniki 
niemal wszystkich cheatów z wer- 
SIRO IYZWYJEESCWAICWEJ 
dzone zupetnie nowe, o których 
| KAZEWICUCSOCLIO 
śniło. Jest Townkill, choć — 
ONZ W ZEW LIENUCIOW ACCES 
działa tylko na takie postacie, któ- 
[EDS NEJ EASEUS 
dziej popularne są cheaty 
sztucznie zawyżające cechy 
do 255, a nawet dużo wy- 
żej, oczywiście bez bo- 
OWA EL UIEEA CA 
OUN POCO) 
podciągnąć do nieco 
ponad setkę, ale sa- 
mo zawyżenie po- 
AOLUNUCJUCCEJEZA 
LOPEZ CU 
cyferki, które są po- 
wodem dumy lame- 
rów. Zresztą nie 
warto sztucznie za- 
wyżać poziomu do- 
świadczenia, gdyż 
WPUTYZEN CZE CIE 





resnąć współczynnik To Hit, któ- 
[ZORUETZZWEWICJUNOZZK NC 
nikomu wyjaśniać. Poziom czarów 
również daje się modyfikować 
i może osiągnąć górną granicę 
PELNZZALCJ CCA CEJ SYALICWJEU 
domych przyczyn tak podpompo- 
UZUERYZWANEKEWENULWNC ICH 
(AA EICEN TAU NACIEJ 
tego cheaterzy ograniczają się do 
EAZA GA ZCJEJ 
z jeszcze niższych poziomów, 
gdyż czarami z wyższych jakby 
LOCLIOWESALUW CI CZJWUILCH 

Warto wymienić jeszcze kilka 
EEE NC ESIOWACI CIE 
|RIOUNUCLECEJEENCELOWIE] 
CE LELO OCENE ENTA ZIEMIE 
WILOWEIUOrA ARENIE 
dzieć tchórze. Przyjemne jest In- 
visbility, czyli niewidzialność, 
oraz Antyinvisibility, pozwalające 
zobaczyć niewidzialnych. Bardzo 


W EWACZA ICE =CIALCH 
ry działa na zasadzie sakwy bez 
LUEELENNSCZTAWNCCNZILCA 
LOWE NJCWENSICACU 
stępny. Dość ciekawa jest Godly 
Mana, cheat zapewniający niewia- 
rygodny poziom tej energii, cho- 
CANOE ELAICLEWIA A 
praktycznym działaniem w grze 
niewiele się różni od God Mode 
i przez każdego przyzwoitego 
(ECCE OWIEC LACICH 
POLESNCOWNSZYZIENCJCWEH 
przedmioty. Bardzo nieprzyjemny 
jest Crash Code, który powoduje 
u innych zwieszkę komputera. 
Ostatnio pojawił się wesolutki 
WEEK SES GENEWA CH 
Zombie Mode lub True Ghost Mo- 
CO EALUAWCCEE KA ENELCCJH TT) 
trupa, a ty możesz ich stukać. 
Niewątpliwie najlepszym  pol- 
SAL ONCWWCO AZJA 
rego statystyki możecie podziwiać 
LENOSCZOWAJELCWAYILOW ET) 
LL OETUWEEWEL WZA LICHEYLY) 
obciął mu ucho, ale i on jemu rów- 
nież. Warto zaznaczyć, że 40. level 
Holgera jest autentyczny, doszedł 
do niego sam, zdobywając każdy 
punkt na potworach, a nie na gra- 
czach, za których, 
nawiasem _ mó- 
WCEAMUEJLZCIE 
COMA 
świadczenia. Na 
-ZUENISNOCWJEJ 
się czasem w roli 
bounty huntera. 
LEDALGEULELNI 
LEOONNCINNCU 
mera z God Mode, 


W ZELEWOGNACUCEHCLIU AT) 
(74 ELA LEJEN IE COLUEAJLIECJ 
COZ ZALCIENSO OSK ULEC 
i robi się nudno. W zasadzie jedy- 
nym poważnym przeciwnikiem dla 
LGEEOAWJWILENECWUGEAWCH 
którzy non-stop teleportują się 
z miejsca na miejsce i rzucają dy- 
O CU ERY AŁEECJEHELE LEWA 
dę dużo ran. Jednak gdy wojowni- 
LOWATLEROCEWUZCCICEWNUC| 
bardzo szybką broń, mag może już 
ZZ OLEEWOWIELEREWECI 


i niekończący się eliksir zdrowia || 


w Unlimited Belt. 

LOW UEEERWESACA COCK 
IWEDZUCKCEWASCCJCWACIEJ 
łać. Ale już pojawiły się nowe... 

Hunter (cheaty) 
Lord_Joseph (reszta) 


thanx to: Holger, Al-Kraju, 

Adam _de_Wolf, Art, Beren, Cirilla+, 
Calineczka, Creeping DEATH, Flashi, 
PALME WELNACE LECA 
[ero] EEN tl: TALC ELILC<CĄ 
KZI, mariya, Mephisto, Pepan, 
EC WARJEJCEACJIELCĄ 
trutiej(NBK), Ulisses, virtual, zbyszek 


Blizzard 


DOLEOLOZETT OZN C= 
TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 








LMULEJ LIUBLEREL EU 
[eJNI"HNM""-|C=] 
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pojedynek może || 
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na rynku. Podczas zwiedza- 
nia ścieków powinieneś od- 
należć sekretne przejście, 
którego nie będziesz mógł 
w żaden sposób otworzyć. 
Kiedy spotkasz w kanałach 











| UMUSN=EESEER 
behind You; Uou | 
ECO 
exceedinglg 
EEWR= EL 
BCEZSACJE) 

Ea ce U) 
EZEŻESZN EU) 
LEWEJ 
being, It is 

Ą EESU-NOJ=EUE 
KOCE ENO SSE ENCEC 
RO CJĘEBUOKZEKZ LE 
BEWCMZCH 

In tou, Hou heard about the 
EEE ROEE UN ENET ZYC EJ 
| donm the seHers. should 
ULEJETZCEEJERIOWK CE 

























j must be one of 
pitiable Hretche: 











ELIECENEWWINCCH ZA 
74 ciej części REALMS OF ARKA- 
NIA: SHADOWS OVERRIVA od- 

O EUKOESYZA rz UC EYCJ 
znajdziecie ogólne wskazówki pomoc- 
ne w grze oraz informacje niezbędne 
do wykonania głównych zadań. 

DIESCWAKIKUCEHWIENLCWCY A 
COORCEKJO I OZICECICTA 
TTW EUENŁZN ELO CeL TI) 
rozwiązań wszystkich zagadek zaję- 
WSALULCUESHCIC GNACY 
stych powodów zamieszczenie tak 
EWZJJETELOLZWCZN CA 
niższy tekst zawiera jedynie najważ- 
niejsze informacje potrzebne do 
ukończenia poszczególnych misji. 
Jednak miłośnicy RELAMS OF AR- 
KANIA nie powinni się załamywać, 
gdyż szczegółowe rozwiąza- p- 
nie wszystkich zagadek znaj- 
LOCZELEECJ NEA 

DEN UYZ O OLULENC JO 
WIN ELCYAELO 

LEO ZCAIEW 
posiadać zapasową broń, 
najlepiej magiczną; 









k Hnat Hodld"yol 1ike todo 
TE 

WOU mave 3MF left 

MOVE 

LES 


Exchange Iterq= 
Character Option= 
|CEENEEUJ 

URU LEWRCENN==HN 
change Heapon 

Guśra Ę 

Repeat Qption= (Guard! 
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EZM CH LEICA NYCZ 
szukiwać bardzo dokładnie, gdyż 
UENOCNAEC ZZ 

- w plecaku każdego bohatera 
LODEWUEEZZYANEZNYSZN 
znajdować się mikstur leczniczych; 

— co najmniej dwóch bohateró 
powinno dysponować bronią str. 
|ELERELEICJOWCSNZCENEEIE 
UZASNA 

SZNTWOKYCEELNOWNA IC 


OWTATCUNŁACCONCHCWCZZ 


ENOHWACEZELONLIEANNENNH 
SELEJIUOWZEJATNYTA 
OMACZAJCLEWIEEN Ar ERIC 
w walce; 

— magowie powinni posiadać co 
UILUOWALAC U IWACJECH 
mej turze ruszyć się i rzucić czar; 

LA EEJOCICTCAILE NJ 
ZOE ENLEWECEACIELNATU 
koma bohaterami jednego wroga; 

— w pierwszej kolejności eliminuj 
wrogich magów i tuczników; 

— w razie przeważających sił, 
stań przy ścianie lub innej prze- 
szkodzie, utwórz czworobok (je- 
CEE SETCUNENUCEWWACCJ 
do środka. Jeśli wojownicy są do- 





















zimy 












KEEGERRUENESEH 





jest ukryte pod jednym z grobów 
Amulet można zdjąć ze ściany obcę- 
gami, a do ukrytej pod nim dziurki: 
EWCKSZUWA re CAC 
mioty schowane są w dalszej cz 
lochów. W podziemiach, w jedn 
z komnat leży wśród innych trupi 
ciało prawdziwego grabarza. Kie 
| LLU ACZAWLNCENICJKE 
ELEN EWALE ENEA 

ENO OTULINY CAWCICH 
WIG EEK EIYZW OJ UCIEJ 
oraz z przyzwanym przez niego de- 
UEUNU GENE INCA YA 
czenie lochów i cmentarza ze 
wszystkich umarlaków oznacza wy- 
konanie pierwszej misji. 























LULA 


Do systemu podmiej- 
skich kanałów można się 
dostać dopiero po rozmo- 
wie z Tarikiem oraz szczu- 
rołapem. Tego pierwszego można 
spotkać w tawernie „Harbor Maid” 
WTC GLIN CN 
mieszka w chatce niedaleko mostu. 
ULICE ZUS CWALEH 
nałów, ale wszystkie wydarzenia 
rozgrywają się w tym największym, 
do którego wejście znajduje się np. 


















NZJENNESZE | FLELOMI 
JESENIKI ACEZZIA 
> narzeczoną. Udaj się na 
UrEJGAWCNN" ukaj 








do ukrytych drzwi, 
PASJE 
UCZĄC 
HEEL 
szczęście nadarzy się 
pleczki. W trakcie pości- 
zie na jaw prawdziwa natura 
ry — to ona jest wampirem. 


GILDIA 


Najście siedziby gildii spowodo- 
wało, że drużyna stała się celem za- 
machów. Po pierwszym z nich nale- 
ży szybko odszukać żebraczkę, któ- 
[CO EWA CILOOCCNIEJ 
z przywódcą przestępców. 
Na spotkanie trzeba się udać, 
i mimo że początkowo będzie 
ono wyglądało na zasadzkę, 
UEZELOWE UNC NH 
WZLEMKZEUKCWY 
szef zażąda od drużyny, aby 
odszukała wszystkich mieszkają- 
cych w Rivie popleczników piratów. 
Jeśli się zgodzisz, szef poda nazwi- 
sko jednego z nich i zaznaczy na 
mapie jego mieszkanie. Należy udać 
OE CZ WE WICEN r4CZIH 
drużynę. Postać, która najlepiej 
umie się skradać, powinna zostać 
na czatach, a reszta drużyny może 
udać się gdziekolwiek, np. na rynek. 
O północy podejrzany wyjdzie na 
EMO LUCONWCSJKZWZLOWNNCH 
dobrze, to śledząca go postać od- 
kryje siedzibę piratów. Jeśli się nie 
uda, trzeba spróbować na- 
stępnej nocy. Po połącze- 
niu drużyny można od ra- 
zu zaatakować kwaterę 
rozbójników morskich lub 
poczekać do rana. W obu 
przypadkach przeszukanie 
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=] domu pozwoli znaleźć listę 





























wszystkich mieszkających w Rivie 
zwolenników piratów. Listę należy 
oddać Tarikowi, który poradzi zain- 
| OCE PELELEUB 


WIEŻA MAGA 


UELILOFA RAZAUTUNEJNCY 
"IEZWECNEUCHJEALNCCZNA 
ILMENECANOZWZZH 
je zaprowadzi cię do dzielnicy Hol- 

WASTOIOSZONYE W 


nie przez szopę. 
PE WEMOEJCICIHKAI i 
otworzyć drzwi, gdyż w prze 


W PEOLOWEZCIELUEMENLN ECA 


UOCZELOACHANECCKACJEWOKIE 
w ogrodzie za żywopłotem - jeden 
z krzewów jest iluzją. Drzwi na pierw- 
CU ZEK NYJE CWU LCWNECH 
znajdująca się w pokoju maga. Drzwi 
na drugim piętrze otwierają się po 
włożeniu dwóch właściwych diamen- 
tów w uszy psa — pergamin z podpo- 
WEZENCSNY WAWEL EO 
WAVLIALCRZZNNAC JE 
w kilku korytarzach mag utkał iluzje, 
maskując w ten sposób otwarte 
O UENAJEJK CZES NNCJII 
i ostrożnie. W pokoju maga, za obra- 
ZWEI WIE rza CIGNIERICACIEY 
LEW OUUEICWYALNIWCAMUYLCW CH 
PEOWILOLEUSCEGCYWECZACIĄ 
tym piętrze znajduje się siedziba ma- 
ga, który też jest wampirem. Ułożenie 
UNYZILOKZWE OCZ LOCEIELNOSCH 
tecznie zakończy przygody czarno- 
księżnika w Arkanii. Po po- 
wrocie do miasta wdzięczni 
Holberkianie wyjawią ci, że 
kupiec Gorm Doldrech prze- 
kazywał orkom jakieś poda- 
runki. Przesłuchanie handla- 
[CEMWJCWINŁOCUIESZEUNY 
WACELGONIAZACEGŁIEJ 
Bosper Jarnug. Teraz mu- 
sisz spacerować po mieście, 
CCU CYC CNA CURYJCWIACCJ 
PWJLCOJELEO SEZON 
O UCLA DALE WIACUCA 
nie. Niestety, wszystko zakończy się 
nieoczekiwana podróżą. 


STATEK 


Po wyjściu porywaczy należy się 
uwolnić i wyłamać drzwi. Za nimi 


OWDOCZANACOLCCALICJE 





ichcik, który pomo- 
ze statku. Droga 
LELOCZECELEW 
EHEWKAUUEICJ 
la górnym po- 


MANDARA 
















matora i udać się do siedziby gildii. 
Tam przyłączy się do drużyny Ele- 
ana i razem udacie się do siedziby 
WCUMILDZUNOWYJWUCEJC 
odszukać księżycową lampę, an- 
ty-wampirze pigułki, srebrną bran- 
EUOCEU CELE WLASNE 
PAWCIO NELEJCJ 
| OWCZEJ SZEWC CO ETEJ 
ILOLUCOJELELYA NOCACH 
zwierciadło przeniesie go do sypial- 
ni Mandary. Ze stojącej w rogu 
skrzyni należy zabrać księżycowy 
LO CZCI LWONENHCYECIEJTA 
je wampirzyca, ale dzięki pomocy 
ubranej w peierynę-niewidkę Ele- 
any uda się ją pokonać. 


ZAMEK 


Po powrocie do kryjówki 
gildii Lothur poinformuje 
drużynę, że pięciu magów, 
którzy równocześnie z bo- 
haterami prowadzili poszu- 


kiwania w mieście. zostało areszto- 
wanych i uwięzionych w zamku. Kil- 
ka dni później członkowie gildii 
znajdą przejście prowadzące do 
WIECHANIIELONY ŁZACH 
NOCE Z TAE ULEIEN 
ży odszukać salę tortur i uratować 
|EUECCFAUEWZICLLCAO A 
lony czarodziej poprosi o uwolnie- 



























nie kolegów i przekaże, że klucz do: 
LILO KIETALU CUZ 
magowie podziękują za pomoc i po- 
proszą od odszukanie trzech urn 
schowanych na zamku przez sę- 
dziego. Według nich, o miejscu ich 
WO EWICZZWOWIUEIMAUACH 
go pokoju pod łóżkiem znajdują się 
EELS WAKE LCCI 
WIEEHYOOMYNACWNNA ZUCWOCNYI 
WLOS EUNEUAUNYZNICWENNIICO 
WBŁZST WICEN GERE 
sędziego, w skrytce za skrzynią. 
Kiedy odnajdziesz urny, możesz 
wracać do siedziby gildii. 


ZATOPIONY STATEK 
| EEOWERWEWIEZZEEZNEWIE 
kim kłopotami stoją robaki stworzo- 
ne przez złego Borbarada. Są to pa+ 
sożyty zagnieżdżające się w mózgu 
WIEWANICOICEELOWIE CO 
trolę nad ciałem. Jednak faktycznie 


zachowaniem wszystkich ofiar kie= 
LIEDUJCYTNAOJ ER ERODSEA 
ERU CEJONINZCENOWALU ACH 
ciom. To właśnie ona, dzięki kontro- 
li nad przywódcami plemion, kieruje 
armiami orków, zmierzającymi 
w stronę ludzkich siedzib. Niestety, 
posiada ona również olbrzymią moc: 
i można ją pokonać tylko przy pomo= 
cy magicznej laski znajdującej się 
w statku zatopionym niedaleko od 
portu. Magowie rzucą na drużynę 
czar umożliwiący oddychanie pod 
wodą i bohaterowie zstąpią w odmę- 
ty. Król dzieci morza zgodzi się po- 
móc bohaterom, jeśli oni pomogą je- 
mu i usuną przyczynę dziwnego za- 






























PZCEDC 
EBTWENA 








ECU JE ET ENNEESE 
uou gut the door, and lock= 
it from 


WEWEWENZNIA NET 
W ruinach jednego z domów jest 
UUTENOESOTICWEWZTLEKNNNUA 
nicy. Zniszczenie znajdujących się 
tam butelek wina zakończy tę misję 
i drużyna otrzyma różdźkę umożli- 
NIOEEEWOEJELEGGCGAWAAN NA 
wej ładowni okrętu znajduje się 
skrzynia, ale po jej otwarciu okaże 
się, że jest pusta. Na szczęście ma- 
giczną laskę ma Król, który wdzięcz- 
WZEŁEZZENCZZCEWEJCJI 
zgodzi się ją oddać. 


LGWEUZI 

(EWZELMTEWTSJK PEACE 
PUCEIAUELEOUCANYA A CWENNELN 
EPIIOOWCSZCETUENKAUECZELIR 
UELEKOCWELELOWOWŁCIENEM 
UESAC ENIE 
MAGEWEEC ra TWE CULICIA 
Ponieważ bohaterowie zostają zmi- 
UE ZAEUANICEWNCJEJKJ CA 
wiska całkowicie bezbronni, trzeba 
zabierać wszystkie znalezione przed- 








mioty i używać ich w zastępstwie 
broni lub magicznych mikstur. Lepiej 
OCE CAT CHIC ir CJANZIE 
UAGULELCZAIZC LIN EICJO 
WEOL CZ Z OWEIEJELUJYCJI 
EZOOWARZŁUZCEIO NAC 
gi trzciny, używając żądła i kleszczy 
chrząszcza. W sali z lustrami należy 
rozdzielić drużynę i wysłać przodem 
CZTERY COZZA ATN 
może do niej dołączyć dopiero wów- 
czas, gdy pokona ona sobowtóra. 
W następnej sali znajduje się siedzi- 
LEJ OWOWLICOCWALIENLUEKICZOJ 
magia, więc pozostaje wyłącznie 
WELEW TEA AE CAPANNIJCY 
stwo nad władczynią oznacza śmierć 
wszystkich jej potomków i ocalenie 
Arkanii przed kolejnymi mrocznymi 
planami Borbarada. $ 
C(w)alineczka 


WIELCIH 


DELETTLSDETN CZYJ 
LOLI LUREDYCJELELC 


DEMO: CD38 
SAVA: 











UERELNRANNENE CD 
te thrau gou Out 


the In=ide. 


wojsk alianckich znajdujących 
w łuku Mozy. 
Korzystając ze sprzyjających wa- 


ma SSI oferując THE ARDENNES 
OFFENSIVE (w zamorskiej wersji 
PC Gamera funkcjonuje nazwa 
THE LAST BLITZKRIEG), która 
wygląda jak klasyczna planszówka. 
Pierwsze obrazki intro powodują 
zatrzymanie akcji dowolnych orga- 
nów i narządów. Muzyka, auten- 
tyczne zdjęcia, niesamowicie suge- 
stywne, choć króciutkie sekwencje 
animowane pobudzają apetyt, jak 
dobre wino przed ucztą: 

Twórcy skrupulatnie potraktowali 
oprawę — umieścili opisy przebiegu 
poszczególnych faz operacji, etek- 
towne ilustracje używanej broni, kla- 
rownie, na grafie zaprezentowali 
strukturę walczących dywizji, przy: 
czym każdy oddział opatrzono w hi- 
storyczny emblemat i zdjęcie dowód- 
cy wraz z metryką i karierą wajsko- 
wą. Warto się im przyjrzeć, bowiem 
w THE ARDENNES OFFENSIVE 


Początkowo ucieszyła mnie do- 
kładność z jaką twórcy podeszli do | 
tematu. Jednak zbytnia pedanteria | 
często prowadzi na manowce i w.sa* | 
mej grze zamysł rozgrywki strate= || 
gicznej * utonął w powodzi liczb. 
Wszystkie dane są w trakcie walki 
skrupulatnie przeliczane i analizowa- 
ne. _- Statystyczno-matematyczna || 
strona gry przeważyła nad wszelkimi || - 
innymi aspektami inteligentnej zaba- 
wy. Komputer dodaje, odejmuje, 
przelicza, szacuje, zupełnie jak 

w rozgrywkach NBA... 
Tymczasem mapa = | 


teren walk jest bądają | 


ektóre epizody Il wojny nie oferuje dostatecz- 
wiatowej wyżywią jeszcze 
niejedno pokolenie projek- wyklucza: 

r. Do takich zaliczyć trze- jących 


emiacko — amerykańską bata” Ż: walki 


śnieżyc 


P wzeychópijoncjił n 
zł wod” lasach. Klęski 
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_ udział lot- 


którego przewaga była po 

Aliantów, dowództwo Wehi-. 
j nsywę, 23%: 

iemiec- 


_ nierzy. > 
_wbiły się w głąb linii frontu „ siejąc. 


sporo chaosu, spustoszenia i pani- 
ki. W połowie stycznia'45 poprawiła 
się pogoda umożliwiając Ameryka- 
nom wprowadzenie samolotów i to 
w chwili, gdy hitlerowskie oddziały 
wskutek wydłużenia linii dostaw zo- 
stały pozbawione dostaw — głównie 
paliwa. Przesądziło to o fiasku 
ostatniego blitzkriegu. 

Powrót do tamtych wydarzeń za- 
proponowała uznana na rynku fir- 


- Gra obejmuje 9 scena! 
ywa się w turach, a jest możliwość 
ograniczenia. CZASU: na wykonanii 
chu. W trakcie tury uzupełniasz 


straty i wyznaczasz zadania dywer: . 








syjne po stronie niemieckiej a misje _ poj, 


lotnicze po alianckiej. Dysponujesz 
pogrupowanymi w dywizje i pułki 
jednostkami pancernymi, zmechani- 
zowanymi, artylerią przeciwpancer- 
ną, ciężką, oddziałami karabinów 
maszynowych oraz piechotą i sape- 
rami. Możesz podczas walki włączyć 
wsparcie artyleryjskie lub lotnicze, 
jeśli oczywiście będzie ta opcja do- 
stępna. Nie licz jednak, że zoba- 
czysz skutki salw, Czyli straty zada- 
ne przez poszczególny rodzaj broni. 
Wszystko jest sumowane, a efekty 
działania prezentowane w postaci 
suchych, sztabowych komunikatów. 
Każde starcie powoduje otwarcie 
ekranu, na którym są okienka 
z główkami żołnierzy odpowiadające 
pułkom. Po'naciśnięciu czerwonego 
guzika (fire) niektóre główki zamie- 
niają się w czaszki (straty) i to jest 
wynik rozgrywki — zupełnie jak w jed- 
norękim bandycie... Powodzenie 
uderzenia zależy od; punktów ataku 
posiadanych przez napastnika, 
punktów obrony zaatakowanego 
plus/minus punkty terenu, wsparcia 
artylerii, lotnictwa, lepszego dowód 
cy, wkońcu od tego, co wypadnie na 
wirtualnej kostce(!). 


wynosi przyj jmniej 15-14 
Grając w THE ARDENNES 
FENSIVE R > UCZU 


la wiele godzin, |  - 
ale nazajutrz nieo parcie kusiła do. | 
powrotu. Na pewno za sprawą opra- | 
wy — także dźwiękowej — strzały zw 
biły Josepha z. drugiego końca 
dakcji, a muzyki nie wyłączyłem p 
upływie 3 godzin walki, co zdarza. 
się. niezmiernie rzadko. Ocenę: 
bardziej obniżają: macosze potre 
wanie właściwego terenu zmaga 
oraz wykorzystanie nii 
tonów do odwzorowani 


PE DOS/WIN'95 Min. 486 DX2/66, 8 MB. RAM 
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| 
| apat do tej pięknie zapowiada- 
| y4 |EGEISCISAUCULASELCH 
wicznie po jej odpaleniu. Uj- 
| rzałem dwuwymiarowy kosmos, który 
EZ COSI CLONZIN ICH 
| strzeni okazuje się raczej wnętrzem 
jaskini podzielonej na prostokątne 
CEAOWANACKOJCJEROWOCNECA 
DEN OSZEGYMANNrAJEL 
pasmami górskimi  zbudowanymi 
RUOCOWWAAOCENACICLINCCEJ 
materia dodatkowo ogranicza swobo- 
LO IUTOZLIEMWKELOCAI CZCI 
scenerii autorzy umieścili całą gamę 
kolorowych stateczków kosmicznych 
i obiektów, którymi trzeba walczyć 
WEOWEWSIKY ZETA CH 


LUNG 
| 
Sposób poruszania się latających 
| wehikułów, koncepcja prowadzonych 
ZZ AOCEWL OR UWEPZCJCW 
najprawdopodobniej zaczerpnięte 
z prościutkich pragierek wszechobec- 
WoW ACT ACENEWAJ OJ 
OWIEC NICEA 

Latasz — najlepiej stadem wehiku- 
WAICENOCOYKIENELSEJOECEJ 


IOWLCEZWEWANJEJOKEIELUWA 
CZYZZECA O GWEN ELH 
ELO CWELOWLCWIECZAJA WO: 
twórców gier, z reguły nie trwa dłu- 
go, a żaden powód do wszczęcia 
UOWAUEKYCZERICLEWY CEC 
LWA ACNZINEE CZYCH 
LON WEW WANNIE ZA 
nie do przetwarzania energii czerpanej 
z kosmicznych burz. Wykorzystali ją 
LOT WELERIOWAWICURCAWCEJ 
dzą podzielili się z ECOECI LEG 
dami. Razem obrócili się przeciw Ter- 
ranom. Na szczęście szpiedzy Terran 
wykradli technologię i stworzyli swoje 
stateczki wojenne, a i Triumwiraci 
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„AB. v0u wiLL BEGIN BASIC TRAINIŃG AS A TERRANI 
































YOUR MOTHERSHIP BUILDS STATIONS. 
YOUR TERRAN BASE BUIL.DS EXPLORERS 
EXPLORERS CAN TARGET PACK SOLINITE. 


ONE UL ECJEZCNI 


| FEC i | S7ZNNTAJE | 


LCOERACONOONENWWA CHCH 
broni, która niszczy poszczególne 
ustrojstwa defensywne. Do produk- 
WICZEWIOAWEYAENYA 
naturalnych. W statku-matce groma- 


2%... vOUR MOTHERSHIP HARVESTS RESOURCES. 











gryzoni - stajesz nieopodal 
wrogiego obiektu i zaczynają 
fruwać pociski. Masz możność 
poobserwowania ko(s)micznej 
bitwy, gdzie dwie supernowo- 
czesne armadki okładają się 
dziecinnymi rakietkami i przez 
dłuższy czas nic z tego nie wy- 
nika. Odporność jednostek na 
zadawane razy jest spora, zale- 
ży od mocy tarcz. W tym, za- 
zwyczaj najbardziej ekspresyj- 
[WNZICUEWNICALCY WE SELNCJ 
wzorowa statyczność. Rakietka, ra- 
ELEN EEE AWA ONATCESJCI 
duje ostatni pojaździk którejś ze stron 
ENEA CHEWNO CN CACA 
Nadlatuje wtedy stateczek — matka 
i pochłania odpadki, aby następnie 
AJWUOW ACO UA ZS 
WWYCOWY JEWEL 
nadającego się do użytku. 


/ 'Cztery cywilizacje - Komputro- 
nów, Nomadów, Terran i Triumweri- 
























zdążyli wtrącić swoje trzy grosze... 
UCZATZACWADEIOCIEFA INC 
to jeszcze nie koniec atrakcji, bo 
w tym schemacie fabularnym aż się 
prosi o gajowego. który przepędzi 
CEL OWŁACOT Z CWIECOCEH 
wem galaktyczni terroryści - Ahkun 
Vek pod wodzą niejakiego Narveka. 


Jedynie w opcji bitwy możesz wy- 
brać rasę, której chcesz dowodzić, 
WLEWU EUNOCW ECHA M EACLC 
przeciwko wszystkim kolonizatorom 
CZULE SPAWACZA CALY 























zniszczysz gigantyczne bazy po- 
szczególnych nacji i zgładzisz 
wielkiego złego, czyli szefa gajo- 
WONEWASZELNOCZJNUĄ 
lować cztery ważne dla walki 
i rozwoju wskaźniki: engine, 
EUCCACANANUJH 


janren sure 


YOUR MOTHERSHIP LEARNS NEW 
TERRAN TECHNOLOGY WREN SHE 
IS ADJACENT TO THE ACADEMY 





























dzisz wszystkie złoża. Jest on naj- 
ważniejszy, także z tego względu, że 
| ELOEO W AUCE WC ZU LCHIEJ 
do sąsiednich sektorów, w których 
bazę i armadę musisz tworzyć od po- 
czątku, korzystając ze zgromadzo- 
nych zasobów. 

Floty w żadnym wypadku nie mo- 
żesz przeprowadzić i to rozwiązanie 
wydaje się nieco kulawe. O rozmachu 
EZ CĘZ JULIE 
teren działań wojennych ogranicza 
O EEWETZE PZA C EC IUCHH 
LONE EW CIE SUEILCWAUCTJ 
pamiętać, że tylko w jego najbliższym 
otoczeniu daje się rozlokować wieże 
ENEOWZANCAWERCWCZAJELALCI 
konwencję czasu rzeczywistego, sta- 
je się każdorazowe ręczne prowadze- 
nie matki ku złożom. 


Trudno czepiać się wykonania gra- 
ficznego obiektów kosmicznych wy- 
SOMUCOPWEJLWEAKUNCWASA 
Głośniki grzmią zawadiacką. ko- 
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Ci WLF CHC LCLIACIHCHCIEJ 
tempo gry za nią nie nadąża... 

Zdaje się, że o ostatecznie niskiej 
ocenie zadecydowała taza samego - 
projektu. Braku klarownej koncepcji 
EKEWECZENN ELENA 
stwem niezłych niekiedy zapożyczeń. - 
które nie bardzo wiadomo czemu | 
miały służyć. Walki są huczne, pełne 
eksplozji, a mimo to drętwe; stateczki 
[Je EE UENKIEZAWISZ NCAA 
tylne — nie sposób skoncentrować 
MZOLERON ZI EUECWNICECH 
cjach itd. itp. Czułem się jak mecha- 
nik samochodowy, mający dokonać 
profesjonalnego przeglądu samo- 
chodziku na pedały. 


Decybeliusz 
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o powiecie na kompilację WAR- 
| C CRAFT, CAC i CIVILIZATION 2? 
Jak tylko zobaczyłem w zachod- 
| niej prasie pierwsze screeny zapowia- 
dające AGE OF EMPIRES, poczułem 
uderzenie adrenaliny. Zapowiadały 
| się piękne procesy cywilizacyjne 
| krwawe starożytne podboje, zreali- 
zowane w konwencji czasu rzeczywi- 
stego. Zapowiadały... 


PIESZCZOTY MACZUGĄ 


Gra oferuje dwie kampanie: Rise 
of Egypt Learning Campaign i bar- 








|| dziej hardcore'ową Voices of Babylon, 
|| a ponadto przeszło dwadzieścia poje- 
dynczych scenariuszy. Podział ów wy- 
| nika z taktyczno-rozwojowego charak- 
teru AOE. Poszczególne scenariusze 
rozgrywają się na niewielkich map- 
kach, które są terenem działań do cza- 
su wypełnienia zadanej misji. Wraz 
z jej zakończeniem tracisz budynki, 
wynalazki, zapasy, populację wieśnia- 
ków i oddziały wojska. Następny po- 
ziom zaczynasz w zasadzie od nowa, 
|| na zupełnie innej mapce. Po zaliczeniu 
scenariusza najczęściej nie masz 
ochoty rzucać się na następny, gdyż 
pierwsze dwadzieścia minut grania 
oznacza dublowanie czynności wyko- 
| nywanych przed niespełna godziną. 
| Modyfikacje następują bardzo powoli 
i opornie — tak jakby producenci chcie- 
li mieć pewność, że kiedy dobrniesz 
już do słoni, maczugowcy kojarzyć ci 
się będą wstrętnie, Nie oczekuj, że na- 
stąpi rewolucja i szybko odkryjesz ko- 
lejne smakowite tajniki tej gry. 


OKOLICA BYŁA 











Perukę straciłem bezpowrotnie 
— to skutek kontaktu wzrokowego 
z AQE, Skojarzenia z SETTLERS 
2 są jak najbardziej wskazane, 
z tym że ludzie, słonie, gazele, 
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Iwy, rydwany z końmi nie tylko rewela- 
cyjnie wyglądają (są duże), ale także 
genialnie się poruszają. Dzięki temu 
najefektowniej prezentują się elementy 
dynamiczne, czyli wszystkie bitwy i po- 


dące celami samymi w sobie i donikąd 
nie prowadzące, np. przejęcie jednej 
machiny oblężniczej wroga w drodze 
poświęcenia jej przez kapłana (!?). Po- 
ważnym zaś błędem jest nie uwzględ- 
nienie relacji pomiędzy dobrami. Dla- 
czego nie można kupić za złoto np. 
żywności? Natomiast kwitnie osobliwy 
handel morski. Trzeba tylko wybudo- 
wać statek handlowy i dopłynąć choćby 
do wrogiego portu, by pod gradem po- 
cisków wystrzelonych przez serdecz- 
nych kontrahentów dokonać jakiejś wy- 
imaginowanej transakcji (nie wiadomo, 
czym masz przyjemność handlować). 





leży jak traktować konwencję, 
jest ta niewykonalne — piękne 
starożytne pożogi przybierają 
natychmiast formę praktykowaną 
przez ludy niecywilizowane — 
bezładnych bijatyk z dużą ilością 
zesłanych na łono Abrahama. 
Czy kogoś to satysłakcjonuje, 
czy wręcz przeciwnie — wygląda 
znakomicie i dla samej młócki 
napuszczałem wojaków na siebie, kie: 
dy tylka mogłem. 


DLA BLONDYNEK 


Treściowo produkt MICROSOFT 
bliższy jest CIVILIZATION, ale w war- 
stwie formalnej bardziej przypomina. 
CAC. Nie ma kierowania całymi pań- 
stwami ani podbijania wielkiego świa- 
ta, nie ma potrzeby planowania długo- 
trwałych wojen, wypraw czy opracowy- 
wania dalekosiężnych planów strate- 
gicznych. W AGE OF EMPIRES 
wszelkie aspekty wymagające móż- 
dżenia zostały uproszczone, niekiedy 
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lowania. Dawno nie widziałem 
tak miodnie ścielącego się trupa 
i tak płynnie naparzających woja- 
ków, Mordowanie Iwów i słoni to 
także bezsprzeczna atrakcja, tym 
bardziej że potrafią bardzo sku- 
tecznie się bronić. Wobec tych 
walorów drętwo prezentuje się 
motyw rozbudowy osiedla miesz- 
kaniowo-produkcyjnego. Budyn- 
ki mają swój urok, tym bardziej że 
miejscowy majster wykonuje je etapo- 
wo fajnie to sobie pooglądać, ale sama 
idea budów zużywa się najszybciej. 
Wiadomo, że każdy obiekt trwale zwią- 
zany z gruntem to inwestycja na wiele 
lat, a tu trach-trach i po misji, można 
budować od nowa to samo. Nasuwa się 
wniosek, że próbując utrzymać relacje 
pomiędzy wątkiem gospodarczym a mi- 
litarnym, twórcy musieli ograniczyć wal- 
kę i wpływa to niedobrze na miodność 
AOE. Bitwa trwa krócej niż odbudowa 
zniszczeń, jakie spowodowała, więc po 
Go w takim razie zdecydowano się na 
tak drastyczny podział na misje? W re- 
zultacie ani jedna warstwa gry nie jest 
do końca rzetelna. 


Przedsięwzięcia cechuje doraźność 
i pośpiech, ponieważ zasoby żywności 
i drewna, które oprócz złota i minera- 
łów stanowią o kondycji osady, szybko 
się wyczerpują. Szereg moich wątpli- 
wości wzbudziły również cele misji, bę- 






Zyskujesz w ten sposób kolejne sztuki 
złota, ale dopiero gdy statek wróci 
szczęśliwie do macierzystego portu. 
Stosowałem osłonę w postaci okrętów 
wojennych, które na czas transakcji 
wiązały ogniem gospodarzy, tudzież 
starałem się wybierać te porty zniena- 
widzonych partnerów handlowych, któ- 
rzy nie dysponowali katapultami i ińny- 
mi podzespołami posyłającymi moją 
żaglówkę na dno po drugiej salwie. 
Element rozwojowy jest więc raczej 
umowny i nie wiadomo dlaczego zaj- 
muje aż tyle miejsca. 


LLU 


Bitwy z kolei cierpią na chorobę 
wszystkich gier strategicznych rozgry- 
wanych w czasie rzeczywistym. Od- 
działy przemieszczają się malowni- 
czym stadem i manualnie trzeba przy- 
pominać im o szyku bojowym, formacji 
czy porządku w szeregu. Przy większej 
liczbie jednostek czy też ludzików, za- 





przystosowane do poziomu efektyw- 
ności chłopskiego rozumu, a czasem 
po dziecinnemu strywializowane. Ce- 
chy te plus zalety bardzo przyjaznego 
interfejsu czynią z tego produktu ideal- 
ny poligon doświadczalny dla począt- 
kujących i tych, którzy gier strategicz- 


nych wciąż się boją. 
Decybeliusz 
Microsoft 


DYSTRYBUTOR PC - MIEROSOFT | CENIA:—9o 
PC DOS/WIN'85 Min. P90, 8 MB RAM 
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hwytliwa tematyka słynnych 
4 bitew historycznych wypro- 
mowała serię BATTLEGRO- 
UND, ale R tytuł (a e eg 










Sama bitwa nie l Że roz- 
eg ię potezjąw. 
koi gk Ę wag 
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(niektórzy tylko z błędami w nazwi- 
skach), oddziały — także polskie 
pod komendą księcia Józefa Ponia- 
towskiego, ale rozmieszczenie 
wojsk na mapie pozostawia wątpli-- 


| wości — Amerykanie potraktowali 


kolumnę marszową na swój nowo- 
czesny sposób i jednostki z trójkolo- 
rowymi sztandarami prą przez lasy, 


_ nie gubiąc szyku ani drogi. Najwy- 


raźniej termin „kolumna” kola! 
za oceanem wyłącznie z czt 
Sposób realizacji walki Tdnież 
nie całkiem oddaje specyfikę epoki. 
Rozwiązania, miałem wrażenie, nie 
różnią się od tych stosowanych 
w rozgrywkach przeprowadzanych 
w 301 tytułach BATTLE- 


jsię 


„przestrzenną, 


jednostek — są prawdziwi dowódcy 





mym trudniej grać. W trybie powięk- 





szonego obrazu 3D ni lej ukaza- | 
no oddz i walkę, jednak po kilku | 
Jach no się zorientować, 


gdzie kto stoi względem siebie. 
Tryb odleglejszy daje w miarę nie- 
złe spojrzenie na pole boju, ale od- 
lądać w oknach. | 
- nieodzowne są ciągłe prze- 
t ia mapy, co powoduje rozwi- 

kolejnych okien, więc najwyżej 
można sobie wyrobić wyobraźnię 
amiętując usta- 
wienia całej armii. Interfejs jest jed- 
nym z najupierdliwszych, jakie wi- 
działem i od wielu części serii nie 










LA LEG 
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| ulepszono go. Świad- 
| czyto tylko o braku jed- 
| nej, za to dobrej kon- || 
| przedstawienia 






i prowadzenia bitwy. 
WOJNA I PRZED- 





siódmy — BULL RUN) różniący się 
od pozostałych zaledwie treścią, to 
już lekka przesada. Jasne jest, że 
propozycja TALON SOFT, nie oferu- 
jąc żadnych nowatorskich rozwiązań 
wpływających na atrakcyjność gry, 
miała, musiała(!) położyć nacisk na 
historyczne. Tymczasem 
„EON IN RUSSIA potwierdza 
nie, że Amerykanie niezbyt 
w realiach europej- 
ATERLOO (SS'38) 
podobny produkt, 















—_ Opiewany przez samego Mickie- 
wicza rok 1812 mijat zgodnie z na- 
dziejami wieszcza, aż do momentu 
zajęcia przez armię na- 
poleońską Moskwy. Epi- 
zod ten poprzedziła bitwa 
pod Borodino, datowana 
na 7 września. Do tego 
dnia wojska rosyjskie 
i francuskie przemiesz- 
czały się na wschód, sto- 
czywszy jedno potężniej- 
sze starcie o Smoleńsk, 


a 
LĄ 


większość działań przespał, jednak 
na jawie zdążył wybudować w ol 
cach wsi Borodino forty, które miały 
powstrzymać sz wojsk napole- 
ańskich. Nie Mmay. 
Doszło do wyczerpujących 


frontalnych i historycy winią Napo- — 


leona za ni zne działania 
oskrzydlające. ie wprawdzie 
bitwy nie przegrali, ale oddali pole 


i Moskwę. Dopiero potem oziębiło 





który był ważnym strate- 
gicznie węzłem dróg. Ro- "a 

sjanie gościnnie udosiępśkeji za: 
chodnie rejony swego imperium, 
zgodnie z założeniami feldmarszat- 
ka Kutuzowa, aby unikając otwartej 


— konfrontacji wciągnąć ponad milio- 
_ nową armię napoleońską jak najda- 


lej w głąb kraju. Jednak arystokra- 
cja wymusiła na carskim wodzu 
przyjęcie bitwy, bo taktyka zosta- 
wiania Francuzom spalonej ziemi 


opuszczonej Moskwy, do czego 
zresztą doszło, tyle że już po od- 





oznaczała własnoręczne spalenie. W NAPOLEON IN 


wrocie spod Borodino. i [ 


się i cesarz Francu- 
zów zmuszony z0- 
stał zrobić sobie wa- 
kacje na __ Elbie, 
uprzednio pozosta- 
wiając swoich giną- | 
cych żołnierzy. 


ULUTLU 
BUMŻALIEU: 
RUSSIA wiernie po- 


traktowano zestaw 
i rozmieszczenie 


wojny secesyjnej. Być może jest. 
to efekt zbyt ogólnego potrakto- 
wania jednostek: podstawową 
anowi regiment, więc formacja 


ustawiony — tak ważna 
militarnych epoki — nie 
odgrywa tu roli. 


DATE 


Cykl battlegroundowski zdążył 
już przyzwyczaić do szczegółowo 
rozwiązanych faz walki w trakcie 
kolejki: ruch, ostrzał defensywny, 
ostrzał ofensywny, szarża kawale- 
ri, atak piechoty. Pomiędzy nimi 
wyświetla się mnóstwo okienek, re- 
jestrów, filmików mocno dezorientu- 
jących w: ; 






fakt, że im więcej wydzielonych 
sztucznie opcji gry oraz trybów uka- 


GROUND, zę RZE » 










wielowarstwowej mapy czy nieefek- 

> towne  pod- | 
stawki pod | 
źle odcinają- || 
ce się od | 
scenerii jed- || 
nostki. Krótko mówiąc, gra nie ma 
żadnych atutów pozwalających wy- 
skoczyć jej przed szereg, w nad- 
miarze zaś emanuje cechami, które 
zbrzydły najzagorzaiszym zwolen- 
nikom serii. Wobec niezbyt wyso- | 
kich zalet edukacyjnych, po kilkuna- 
stu posunięciach zaczyna być 
śmiertelnie nudno i to się nie zmie- 
nia do samego końca. 


Decybeliusz 
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DYSTRYBUTOR PC — MARKSOFT " CENAC-|! 
PC WIN 3,x, WIN '95 Min. F75, 16 NB RAM 
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owoli zapadał zmierzch. Przy- 
5 tulna karczma, tkwiąca od 
wielu lat w samym środku wo- 
| jennej zawieruchy, jak zwykle o tej 
porze pełna była gości. Tradycja na- 
| kazywała, aby każdy przejeżdżający 
| nieopodal śmiałek zatrzymał się tu 
i przy kuflu przedniego piwa poga- 
| wędził z innymi, spragnionymi sławy 
i pieniędzy (a może w odwr | ko- 
lejności) kandydatami na bohate- 
rów. Raczej nie grzeszyli oni zaleta- 
mi moralnymi, a w toczącym się od 
lat sporze między dwoma synami 
lorda Ironfista popierali tego, który 
więcej im zaoferował. 
Ogień wesoło huczał w kominku, 
a goście skupieni przy kilku stołach 
|| cicho rozmawiali. Nie wszyscy za- 
| uważyli, gdy do karczmy weszia wy- 
| soka, zakapturzona postać. Widać 
karczmarz znał przybysza, bo skinął 
mu głową i zaprowadził do stołu, 
| przy którym siedział samotnie chudy 
| mężczyzna. 












na. 

Kiedy ostatnio spytałam kilka osób 
w co obecnie grają, okazało się, że 
koleżanki i koledzy, a także koledzy 
i koleżanki kolegów i koleżanek ciągle 
bawią się w HEROES OF MIGHT 
AND MAGIC 2. Tak więc po raz kolej- 
ny odpaliłam tę grę i stało się, Wpa- 



























dłam. Postanowiłam jed- 
nak na chwilę wynurzyć 
się z bagna uzależnienia 
i podzielić się z wami kil-- 
koma uwagami dotyczą- 
cymi HOMAM2. Co 
prawda, pisaliśmy już 
o tej grze (w SS'43), ale 
przecież sama recenzja 
nie wyczerpuje tematu. 

Pierwsza część tej 
strategii była superprze- 
LI bojem, a jej bardzo roz- 
budowana kontynuacja ma szanse 
wejść do kanonu klasyki komputero- 
wej. Dlaczego ten tytuł okazał się ta- 
kim hitem? Myślę, że w umiejętny 
sposób połączono w nim strategię. 
i barwną opowieść fantasy, otrzymu- 
jąc dzięki temu grę, która podoba się 
nie tylko fanom tych dwóch gatun- 
ków. HOMAM2 ma śliczną, kolorową: 
grafikę, ładne i ciekawe plansze oraz 
miłą dla ucha muzykę (nawet ze 
wstawkami arii). Możemy rozgrywać 
pojedyncze scenariusze, ale i uczest- 
niczyć w większej kampanii, w której 
opowiemy się za którymś z preten- 
dentów do korony, synów lorda Ironfi- 
sta, wybierając zło lub dobro. Może- 
my także sami stworzyć swoją przy- 
godę, do czego służy edytor map. 
Podczas gry musimy wykonać mnó- 
stwo zadań, które na całe szczęście 
nie polegają wyłącznie na mordowa- 
niu kogo popadnie. Oczywiście, 
wprawne oko strałega dostrzeże 
w tej grze także pewne niedoskonało- 
ści. Razi schematyczność rozgrywa- 
nia bitew (komputer zawsze atakuje 
jednostki strzelające lub najsilniej- 
sze), mała inteligencja komputero- 
wych przeciwników, schematyczność 
niektórych map, małe zróżnicowanie 
trudności poziomów czy bezsensow- 
ność układania „puzzii”. 

Ale po kolei. Na początku zaba= 
wy musimy zdecydować (jeżeli 
uczestniczymy w kampanii), po 
której stronie się opowiemy. Mo- 
żemy stanąć po stronie dobrego 
Lorda Rolanda albo złego Lorda 
Archibalda. Wtedy też zostaje 
nam przydzielona odpowiednia 
| postać. W pojedynczych scenariu- 





szach sami wybieramy, w kogo 
chcemy się wcielić. Do wyboru ma- 
my 6 postaci (dwie nowe): Barba- 
rzyńcę, Rycerza, Nekromantę, Cza- 
rodziejkę, Czarnoksiężnika i Czaro- 
dzieja. Od naszego wyboru zależy 
rodzaj wojsk, jakimi będziemy dys- 
ponować na początku, sposób wal- 
ki, a także czary, których ewentual- 
nie będziemy używać. Jest to trudny 
wybór, ponieważ wszystkie postaci 
mają zarówno wady, jak i zalety. 
HA. 

Dyskutowali już dosyć długo i cho- 
ciaż na początku rozmowa nie kleita 
się, później, po kilku wypitych kuflach 
piwa, coraz odważniej poruszali różne. 
tematy. Dosyć szybko okazało się, że 
Delanov (tak przedstawił się tajemni- 
czy przybysz) wędrował na północ 
z zamiarem zaciągnięcia się do jednej 
z sześciu armii, których wodzowie 
rządzili teraz Terenami Północnymi. 
Jego rozmówca, chudy i wesoły 
Czap, otwarcie przyznał się, że i on 
miał takie zamiary. Wyruszył z przy- 
tulnej chaty ze wsi na zboczu Ostat- 
niej Góry, z myślą przyłączenia się do 
armii Barbarzyńcy. 

— Może nie ma zbyt silnych wojsk, 
ale duże wrażenie robią jego strzelcy: 
orki i trole. 

Delanov pokręcił głową z dezapro- 
batą — A widziałeś kiedyś Barbarzyń- 
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cę dobrze posługującego się czara- 
mi? Ale zgadzam się, że ma słabe 
jednostki i nieźle trzeba się namę- 
czyć, żeby je wyszkolić. Ja myślę ra- 
czej o zaciągnięciu się do armii Cza- 
rodziejki. Nie dość, że to piękna ko- 
bieta, to jeszcze dysponuje dobrze 
strzelającymi elfami i druidami. A wi- 
działeś kiedyś w akcji feniksa lub jed- 
norożca? Na własne oczy widziałem, 
jak jednorożec oślepił kilku pyszał- 
ków, którzy ośmielili się wejść mu 
w drogę. Szkoda tylko, że biedna 
Czarodziejka musi wybudować tyle 
rzeczy, żeby ci egoiści chcieli wal- 
czyć u jej boku. 

— To tak samo jak u Czarodzieja. 
Trzeba pomagać mu przy rozbudo- 
wie, a do tego on ciągle potrzebuje 
coraz więcej surowca. Z drugiej jed- 
nak strony, w jego armii walczą aż 
trzy jednostki strzelające, które w ra- 
zie potrzeby ochronią cię przed ata- 
kiem innych łuczników. Tytani to też 
nie byle siłacze. A poza tym, chociaż 
nie jestem zwolennikiem ksiąg, 
w mieście Czarodzieja mógłbym po- 
studiować wiedzę tajemną, korzy- 
stając z Biblioteki. 

- Zapomnieliśmy o Rycerzu. 
Chociaż po jego stronie niewielu 
chce walczyć, bo ma jednost- 
ki, a jego chłopi to po prostu śmiech 
w karczmie. Sam Ki 


































kami pokonałem dziesięciu. Do tego 
w jego szeregach walczy tylko jedna 
jednostka strzelająca. Dobrze cho- 
ciaż, że nie płaci wysokiego żołdu 
tej hotocie. 

Czap skinął na karczmarża i po- 
trząsnął pustym kuflem. Po chwili, 
kiedy dostarczono im piwo, ciągnęli 
dyskusję. 





- Tak naprawdę to myślałem, żeby 
dołączyć do Czarnoksiężnika. 

Delanov przechylił głowę i słuchał 
uważnie. 

- Zaraz powiem ci dlaczego — 
Czapowi piwo powoli zaczynało 
uderzać do głowy. Przechylił się na 
zydlu i mętnym wzrokiem spoglądał 
w ogień. — To prawda, że i on potrze- 
buje dużo surowców, ale za to ma 
silne wojsko. Widziałeś kiedyś jego 
smoki? Kochany, na pewno nie wi- 
działeś, bo tego się nie zapomina do 
końca życia. A jego hydry potrafią 
atakować kilku wrogów jednocze- 
śnie, chociaż są leniwe i wolno się 
poruszają. Ale od czego są czary, 
przecież Czarnoksiężnik dobrze się 
na nich zna. 

— Może masz rację — Delanov po- 
kiwał ukrytą w kapturze głową — ale 
szczerze ci powiem, że najchętniej 


Umiejętności 

Łucznictwo — lepiej strzelamy (na 
początku gry nikt nie dysponuje tą 
umiejętnością). 

Balistyka — lepiej operujemy kata- 
pulią (przydatne żarówno podczas 
oblężenia, jak i obrony zamku) — po- 
siada ją Rycerz. 

Dyplomacja — czyli jak przekonać 
wroga, że w naszej armii będzie mu 
lepiej. 

Orli wzrok— albo raczej sępi wzrok, 
czyli jak nauczyć się czaru, który zo- 
stał użyty przeciwko nam w walce. 

Finanse = money, money, money. 

Dowodzenie — sprawi, że wojsko 
pójdzie za nami nawet w ogień — po- 
siada ją Rycerz. 

Logistyka — czyli jak szybciej się 
poruszać. 

Fart — czyli jak fartownie wygrać 
walkę. 


























kolejki przynosi 1000 sztuk złota za 
każdy zamek, którego jesteśmy wła- 
ścicielem oraz 250 sztuk złota za każ- 
de miasto i 1000 za każdą naszą ko- 

















przystałbym do doch Lubię 
'wardych wojaków, a jego wojsko do 
takich należy. Nie panikują w walce, 
a do pełni szczęścia potrzebują pie- 
niążków, a nie byle surowców. To 
lubię, pieniądze, hmm... Szkoda tyl- 
ko, że Smoki Szkielety nie są takie 
dobre jak inne smoki. Ale cóż, nie 
można zbyt wiele wymagać od bied- 
nych kościanków. Zawsze pozosta- 
je nadzieja, że dzięki umiejętno- 
ściom Nekromanty część zabitych 
wrogów powstanie z martwych, 
choć już jako szkielety. 

— Zaraz, zaraz — przerwał mu 
Czap — nie uważasz, że twoja obec- 
ność może źle wpłynąć na morale 
wojska szanownego pana Nekro- 
manty? Przecież nawet dziecko wie, 
że morale takiej armii ucierpi, jeżeli 
dołączy do nich ktoś inny niż mar- 
twiak. Tak więc ty nie jesteś najlep- 
szym kandydatem. 

— Mylisz się, kochaniuteńki — za- 
protestował Delanov, któremu od 
dłuższego czasu psuł humor fakt, że 
kunde! karczmarza ciągnął go pod 
stołem za kawałek bandaża, którym 
setki lat temu obwiązali go mumifi- 
katorzy. 

Tak więc sami widzicie, że wybra- 
nie odpowiedniej postaci nie jest ta- 
kie łatwe. Pomóc nam w wyborze 
może takt, że na początku rozgrywki 
każda postać posiada określone 
umiejętności (które można także 
zdobywać lub zwiększać). 





cych się magią, szybciej jol 
jej punkty. 

Nawigacja — czyli jak być sobie ste- 
rem, żeglarzem i okrętem oraz pływać 
dalej — posiada ją Czarodziejka. 

Nekromancja — czyli jak przekonać 
zabitych wrogów, aby dołączyli do na- 
szej armii — posiada ją Nekromanta. 

Znajdowanie Drogi czyli jak szyb- 
ko przebrnąć przez grząskie piaski — 
posiada ją Barbarzyńca. 

Odkrywanie — czyli sokoli wzrok, 
który pozwala widzieć tak daleko, jak 
ludzkie — posiada je Czarnoksiężnik. 

Mądrość — niezbędna (nie da się 
ukryć) do nauczenia się zaklęć z po- 
ziomów wyższych od drugiego — po- 
siada ją Nekromanta, Czarodziejka, 
Czarnoksiężnik i Czarodziej 

A kiedy przebrniecie już przez wy- 
bór postaci, będziecie musieli, rozbu- 
dowując swoje królestwo, zdobywać 
coraz więcej surowców, coraz więcej 
złota i nie unikniecie przez to walki 
z najróżniejszymi stworami, poczyna- 
jąc od elfów, a na martwiakach koń- 
cząc. Zanim zdecydujecie się na atak, 
powinniście zwrócić uwagę na poziom 
danej jednostki, np. łucznicy mogą być 
zwyczajnymi żołnierzami, ale zdarzają 
się wśród nich także doświadczeni we- 
terani. Nie dajcie się więc ponieść 
chciwości i pazemości i nie szarżujcie 
na lepiej uzbrojonego wroga. Pamię- 
tajcie także o tym, że początek każdej 


zza Od was — możecie nastawić 
się na jakość produkowanych oddzia- 
łów albo na ich ilość (tysiąc chłopów to 
niezła armia). Myślę jednak, że warto 
posłuchać rad pewnego znanego nam 
władcy zamku, niejakiego Delanova. 
Prawdę mówiąc, kiedy w końcu 
em zamek, nie za bardzo wie- 
, Co z tym wszystkim zrobić. 







stwierdzić, że jestem bą niezmier- 
nie bogatą, a i sam Lord Archibald 
osobiście odwiedził mnie parę razy. 
Niestety (jak ja nie lubię tego słowa), 
nie mam już z kim walczyć, a niezmier- 
nie lubię od czasu do czasu kogoś roz- 
gromić. Posłuchajcie więc, śmiałkowie, 
moich rad, a może to wy staniecie się 
godnymi przeciwnikami. 

Już w pierwszym tygodniu zarzą- 
dzania musicie zająć się zamkiem. 
Przede wszystkim od razu wybudujcie 
Statuę i Podziemia (jeżeli jesteście 
Czarodziejami), a nie będzie wam tak 
bardzo doskwierał brak złota. Drugie- 
go dnia radzę zabrać się za wybudo- 
wanie studni, która pozwala werbować 
w każdym tygodniu o dwie jednostki 
każdego typu więcej. Ponadto tzw. bu- 
dynek hordy, inny dla różnych typów 
wojsk, doda nam do najstabszych wo- 
jaków ośmiu nowych. Wybudujcie na 
początku jak najwięcej różnych sie- 


































































Tłumaczenie dla posiadaczy wersji Pol- 
skiej: Knowledge znaczy wiedza, 
EKran hero to oko bohatera, a Lady 
Kathryn the Czarusia to prawdopodob- 
nie Angelika rosyjskiego pochodzenia 





dlisk, z których będziecie mogli werbo- 
wać jednostki, a dopiero później pomy- 
ślcie o ulepszaniu tych kwater. A, dalej 
róbcie co chcecie, nie będę wam się 
przecież podkładał pod topór. Do zo- 
baczenia na polu walki! 

Nie dodać, nic ująć. Trzeba brać się 
do roboty. Pomocny może się okazać 
doskonale przetłumaczony i przejrzy- | 
sty podręcznik do gry. 

Na koniec zagadka. Z czego pocho- 
dzi następujący fragment? 

"Zapadł mrok. Dzielny mumń jechal 
na swoim wiernym koniu z dzielna ar- 
mia. Byl zadowolony, bo w swoim mie- 
scie mial juz stos czach, z ktorego byl 
bardzo zadowolony, a takze lepszy: 
cmentarz. Byl tez zaprzyjaźniony 
z Czarusia, która dowodzila reszta 
wojsk. Ostatnio tez udalo mu sie poko- | 
Rac sporawo rycerzy. Wtem zauwazyl | 
-€ elfów...” 

_ Puchar Lorda Delanova otrzymują 
wszyscy ci, którzy domyślili się, że jest 
0 historyjka powstała z połączenia róż- 
nych zwrotów ze spolszczonej wersji 
gry. Zawodnikom gratulujemy, a twór- 
com takiego przekładu szczerze współ- 
czujemy. Tak więc, choć ogólna ocena || 
gry jest bardzo wysoka, to przekład pol- | 
ski otrzymuje od nas 2 punkty, Dlaczego | 
aż tyle? Za dobrą zabawę, którą mieli- 
śmy czytając napisy w naszym (chyba) 
języku, Ale przynajmniej osoby, które 
nie znają języka angielskiego, szybciej 
dokonają przekładu tekstu z języka pol- 
skawego na polski, niż z angielskiego. 
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aweł jeszcze nie wiecie w co 
N wdepnęliście.  COUNTER- 

STRIKE to coś więcej niż tyl- 
ko dodatkowy pakiet misji do RED 
ALERT. To wymyst najbardziej per- 
wersyjnych i zepsutych umysłów na 
jaki traficie, aż do momentu wydania 
kolejnego dzieła spod znaku WE- 
STWOOD:- Dodatkowe. misje do 
C8C — COVERT-OPS były napraw- 
dę trudne i niewiele jest osób, które 
podołały. rozwaleniu ich wszystkich 
(czy to ze znudzenia, czy też z po- 
wodu zbyt wysokiego stopnia trud- 
ności). A COUNTERSTRIKE |udzi, 
którzy wymiatali w tamtym pakiecie, 
zjada na śniadanie. 

Przykład C4C: COVER OPS _po- 
służył wszystkim fanom gier kompu- 
terowych za wzorcowy w sprawie kil- 
kukrotnego zbijania kasy na tym sa- 
mym. pomyśle. W pakiecie bowiem 
nie.można było odnaleźć ani nowych 
broni, ani budynków, ani nawet no- 
wych animacji pomiędzy misjami. Po 
prostu rzucono gracza na- wody 
świetnie mu znane — zmieniały się. 
tylka nieco (a nawet bardzo) ścena- 
riusze, -ale cel | środki pozostawały. 
dokładnie te-same. Znacznie wyższy 
był tylko stopień trudności. 

Zupełnie inaczej ma się sprawa 
w.-przypadku RED ALERT: COUN- 









TERSTRIKE. Dorzucono parę no- 
wych jednostek, w niektórych mi- 
sjach pozmieniano uzbrojenie sta- 
rym, no i dowalono' kampanię 
z mrówkami. To w rezultacie tchnę- 
ło w grę odrobinę świeżości. Fakt, 
że programiści nie wysilili się zbyt- 
nio jeżeli chodzi o animacje czy 
wprowadzenia przed walkami, ale 
WESTWOOD powoli nas już do te- 
go przyzwyczaja. 


RZENIEUJIEJ 


Zakładam, że każdy, kto wszedł 
w posiadanie COUNTERSTRIKE, 
przeszedł już w -RED ALERT do 
końca kampanię chociaż jednej ze 
stron. Wiecie więc, że oprócz kilku 
ostatnich, misje do najtrudniej- 
szych nie należą (przynajmniej na 
poziómie Medium). Zasiadając do 
monitora i odpalając płytkę z CO- 
UNTERSTRIKE na pewno myśli- 
cie, że jesteście już doświadczeni. 
Na pewno Sądzicie, że nawyki, ja- 
kich nabraliście przy grze w RED 
ALERT pomogą wam w spokojnym 
ukończeniu misji, które oteruje no- 
wy pakiet. Może nawet jesteście te= 
go pewni. Ale tak naprawdę to cho= 
lernie się mylicie. 

Punkt 1: Czas. W wielu misjach 
odgrywa on bardzo ważną rolę. 
Oczywiście-'w RED ALERT też byty 
misje z bodźcem- czasowym, -ale 
w COUNTERSTRIKE sytuacja ma 
się odrobinę inaczej. W misji Fall of 
Greece 1: Personal War-wydarze- 
nia rozgrywają się w tak szalonym 
tempie, że przejście jej za pierw- 











będziemy. wioski j 
- czerwonych, bazę greckich woj 





jakowane przez. 





| ków nękaną atakami nukleamymi 
nigdzie, ale to nigdzie nie będzie: 
ję można nawet na chwilę zatrzy- 
— mać. Kluczem do powodzenia | jest 
= dobre zgranie jednostek, — 
które będą nam rzucane .na — 
|) pomoc z naszą. parą zu- 
» chów. Jest to naprawdę - 
- trudne i niejeden czołg inie-- 
jednego żołnierza będzie 
trzeba-z premedytacją po- 
święcić, aby Stavros i Tania 
*- dotarlina miejsce. 

Punkt 2: Klucz. To jest to, cze- 
go w RED ALERT nie było. Otóż du-- 
ża część misji w COUNTERSTRIKE 
musi być rozegrana w jeden określo- 
ny sposób — inaczej jest praktycznie 
niemożliwa dó wykonania. Czasem 
takim kluczem może się okazać do- 
bre wykorzystanie jakiegoś pojazdu 
(w Ant Mission 1 — stawiacza min, 
w Sarin Gas 2: Dowh Under = szpie- 
ga) lub ich grupy-(w Legacy of Tesla 
= czołgów Tesli), czasem odpowied- 
nie. zagospodarowanie terenu, jaki 
pozóstaje do dyspozycji, a. czasem — 
selekcja w wyborze celu (momenta- 
mi zbyt szybkie zaatakowanie jakiejś 
pozycji wroga może spowodować je- 
go lawinowe kontrataki, które w zbyt 
wczesnym stadium mogą być nie do 
powstrzymania). Tak więc w COUN- 
TERSTRIKE bywa, że momentami 
pomimo, iż masz całkiem dobre wi- 
doki na zwycięstwo, nie możesz 
działać pochopnie. Dlatego też ra- 
dzę abyście „grali bardzo uważnie. 
Patrzcie które z waszych działań wy- 
wołują -najostrzejsze reakcje prze- 
Giwnika” |-przygotujcie się na _nie. 





=Przy użyciu "tej miłej opcji Save, 


oczywiście. | próbujcie," próbujcie, 
próbujcie. Szczególnie minując dro- 
gi mrówkom. 

Punkt 3: Skrzynie. Ze skrzyn- 
kami sytuacja ma się podobnie, 
jak w pierwszej części. W COUN- 
TERSTRIKE jednak wyjątkowo 
warto jest ich szukać — każdy 
grosz się przyda, a uzdrowienie 
jednostek jesł czasem na wagę 
złota. Przy okazji: po odnalezieniu 















k wrogi 
może: pomóc rzechylić aka, 
stwa na twoją stronę. Miejsca, _ 
których ukryto skrzynki są dosyć- — 


-stańdardowe — w wioskowych bu-- 


dynkach (dlatego pal je i niszcz), 
-platformach wiertniczych, naodłe- 
głych. krańcach mapy, w ruinach" 
=wrogich instalacji czy-w: piężarów => > 
kach. Pamiętajcie — jeżeli gdzieś 
stoi jakaś samotna ciężarówka go-- 
towa ruszyć, gdy.tylko się zbliżycie 
— prawie na pewno przewozi jakiś — 
— godny uwagi ładunek. Nie zapomi-- 
najcie też, że i woda może kryć 
w swoich odmętach niejedną miłą 
niespodziankę. Ę 
- Pumkt 4: Podziemia. W CO- 
UNTERSTRIKE-są dwie misje roz- 
grywające się w podziemnych ba- 
zach — Sarin Gas 2: Down Under 
i Mousetrap. Trzeba w nich prze- 
prowadzić: żołnierzy przez bazę 
w jakimś określonym celu. W tych 
misjach często będzie trzeba uru- 
chamiać różne” panele" sterujące 
w celu rozwalenia wrogich instalacji 
czy też. uruchomienia systemów 
obronnych. Zasada jest prosta — je- 
żeli tylko w czasie penetracji bazy 
natkniecie się na coś, co wygląda 
jak terminal — natychmiast należy 
tam wysłać człowieka. Czasami 
jednak może się okazać, że obsłu- 
giwać terminale mogą wyłącznie in- 
żynierowie — ale tylko w tych mi- 
sjach, w których są oni dostępni. 
Punkt 5: Nowy sprzęt. Misja 
Legacy of Tesła oferuje możliwość 
sprawdzenia, jak w boju radzą sobie 
czołgi Tesli. Mają one mniejszą moc 
niż_wieżyczki stacjonarne, ale są za 
o dość mobilne. Sześć takich'czoł- 
gów. potrafi sobie poradzić z prawie 
każdym przeciwnikiem. "Należy jed- 
nak-pamiętać, że nie da się wypro- 
dukować żadnego znich, więc trze- 
ba'o nie-dbać = zniszczone; są nie 
do odzyskania. Jest jeszcze jedna 
rzecz — w tej misji zbytnie zagłębie= 
nie się na teren wroga spowoduje, 
że zacznie on nękać cię bombą ato- 
mową. Dobrze jest więc zaatako- 
wać, gdy ma się już pokaźną armię. 
Kolejna misja, w której będziemy 
mogli wykorzystać nowy sprzęt to Pa- 
radox Equation. Przy budowaniu ba- 
zy zauważycie, że ceny zwykłych 
ciężkich czołgów wzrosły do 1500 
kredytów. Dzieje się tak dlatego, że 
są one:tutaj wyposażone w zwoje Te- 
sli. Przyjemnie patrzeć na zniszcze- 
nia, jakie sieją. W:tej samej misji zo- 
baczymy też w akcji Mamuci czołg 
z miotaczami ognia zamiast dział, su- 
per Miga i inne takie: W. zasadzie pra- 
wie każda jednostka została wyposa- 
żona w jakąś nową broń. W misji So- 
wiet Soldiers Chitzkoi 8. Volkov mamy 
do dyspozycji rosyjskiego komando- 
sa. Jest on takim twardzielem, że po- 
ciski: z jego -guna rozwalają nawet 
opancerzone pojazdy, -a or sam jest 
bardzo wytrzymały. Na dodatek Vol- 
kov ma do pomocy psa o dźwięcz- 
nym imieniu Chitzkoi, który jest lep- 







































prawda już w CAC można było na- 
potkać (po dużym zamieszaniu) di- 
nozaury, ale tam były one raczej 
ciekawostką. W COUNTERSTRIKE. 
zaś, cztery misje z mrówkami ukła- 
dają się w kampanię. | to całkiem 
trudną. Wcielamy się w rolę dowód- 
cy oddziału aliantów, który ma za 
zadanie sprawdzić, co się stało 
z= wysuniętym - posterunkiem. Po 
przybyciu na miejsce okaże się, że 
teren został opanowany przez duże, 
wredne mrówki: Co. gorsza, są one 
dość wytrzymałe i cwane, aponadto 
dysponują całkiem niezłą bronią. 
Stanowią więc całkiem -duże wy= 
zwanie dla naszych wojaków, ale.od. 
czego ma się głowę. = 

W pierwszej misji mamy zą zada- 
nie odkryć bazę spustoszoną przez 


insekty, dokonać wiej. niezbęd= — 
nych napraw (została mocno-nad-- 


werężona przez ataki owadów) 
=-=i-utrzymać się w niej przez trzydzie- 
-ś0i minut (zegar odmierza czas). 
Nie będzie tak łatwo. Trzeba wypro= 
dukować, a następnie rozsądnie ko- 
rzystać z usług stawiacza min i bez 
przerwy uważać, żeby wszystkie 
drogi uczęszczane przez insekty by: 
ły cały czas odpewiednio obsiane 
„przeciwpiechotnymi”. Jest to misja 
typowo defensywna, a każdy wypad 
na wroga może być bardzo zgubny: 
w skutkach. Radzę kilka-razy-po- 
grać w-tę misję. i zwrócić uwagę na 
ataki, jakie przeprowadzają na na- 
sze pozycje mrówki, ich ufubione 
ścieżki (pod koniec tej misji mrówki 


zówek — rzućcie okiem na kasę 
w skrzyniach _ na-  południo- 
wo-wschodnim krańcu mapy. W mi- 
sji tej należy ewakuować mieszkań- 
ców okolicznych wiosek i-rozwalić 
mosty otaczające mrówczy. kopiec. 
Najważniejsze jest umiejętne posłu- 
żenie się transporterem opancerzo- 
nym -do zgarniania wieśniaków. 
Przy odrobinie szczęścia można ła- 
two przewieźć ich do miejsca ozna- 
czonego  flarami sygnalizacyjnymi 
(ich dym. jest raczej zabójczy dla 
mrówsk). Dalej_już będzie bardzo: 
ciężko. Trzeba przebić się przez 
obronę na - wszystkich mostach 
a następnie rozwalić same mosty. 











Jest to bardzo trudne. Trzeba wysy- 
fać duże grupy czołgów i kiedy tylko 
się da nawalać w powierzchnię mo- 
stów. Uda się to zrobić tylko trzyma- 
jąc Ctrl — inaczej czołgi nie będą 
chciały —atakować. 
numer dwa: —— 
Numer trzy. Przy ustawianiu | 


dobrze jest rozejrzeć się za terenem — 


najbardziej niedostępnym i odgro- 


Rozwalenie- —+ 
wszystkich mostów. kończy misję" 








ed 











się do wyeliminowania mrowisk. Sa- 
ma eliminacja jest dokonywana 
przez profesorków — zagazowują oni 
biedne mróweczki „na śmierć”. Wy- 
starczy tylko podesłać ich-w pobliże 
kopców. Podczas swoich wędrówek 
po mapie natkniesz się na rosyjską 
bazę. Dobrze jest wejść w posiada- 
nie lotniska — będziesz mógł bombar- 
dować przeciwnika i zrzucać spado- 
chroniarzy. Oczywiście po drodze do 
bazy czerwonych należy załatwić 
w znany już sposób wszystkie kopce 
owadów. Po dotarciu do ostatniego 
mrowiska zbombardować wrogie po- 
zycje, potem odwrócić nieco uwagę 
mrówek spadochroniarzami i przejść 
do głównego uderzenia. Wy- 
kończenie wszystkich mró- 
wek i zagazowanie ostatnie- 
go kopca otwiera drogę do 
misji numer cztery. 


 EESTMGEZNUEEĄ 





Ta misja należy do niezbyt skom- 
plikowanych, ale też na pewno nie |- 
do najłatwiejszych. Sprowadza się |. 
do systematycznego eliminowania 


wszystkich przeciwników. Najlepiej | —- 


- jest to robić wabiąc kolejne mrówki 


w zasadzki i tozwałając z karabinów. | = 


Przy okazji musi się też dostać lar- |- 
wom, "no i tradycyjnie (ALIENS, 
SPACE HULK) królowej. Po'drodze 
dobrze jest wykorzystywać panele 
do zagazowania mrówek i skrzynki 
do upgrade'owania jednostek. Po- | 
wodzenia. 


TTRKSFPANAIEB 


Wskazówki jakie zawarłem w po- 
wyższym tekście mogą posłużyć jedy- 
nie jako pomoc = większość prac my- 
ślowych musicie odwalić sami. Gene- 
ralne wskazówki dotyczące rozgrywki 
zamieściliśmy - w — KOMPENDIUM 
WIEDZY 2, a szczegółowy opis 
wszystkich misji COUNTERSTRIKE 
znajdzie się w KOMPENDIUM. 

P.S. Dla wszystkich, którzy jeszcze 
nie wiedzą jak uruchomić mrówcze. 
misje: w menu głównym najechać 
kursorem na głośniczek na górze 
z prawej strony i trzymając lewy Shift 
kliknąć lewym przyciskiem myszy. 
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| poprzednim numerze za- 
| |/ EEMIEWACEEWACH CH 
| CONCZZAWUICNACC 
| A Z EWINSZEJIEWUJUWNICHIA 
taktyczny. Krótki, bo X-COM: APO- 
CALYPSE jest olbrzymi i grać moż- 
na w niego miesiącami, a stron na 
O WELUEU LC WIESIEK CC 
nik prawdopodobnie wydrukujemy 
w KOMPENDIUM WIEDZY 3. Na 
wstępie jedna uwaga — osoby przy- 
zwyczajone do poprzednich części 
mogą mieć kłopoty z przestawie- 
UEWEELELWOWALNCLIEMCELE 
ZNICZ CENOCZEWIYCCJALI 
strukcję. Interfejs jest niby podob- 
KUAEJELELSUWA 


| STRATEGIA 


> geo) /BEely NA JCIAANNIJA 
LUENELAU JOANNA YANN 
i X-COM: TERROR FROM THE DE- 
EP, dzieli się na części strategiczną 
oraz taktyczną, dotyczącą misji bo- 
| OWIEC OWAA ZZ CHI LCICH 
gicznej nasza uwaga skupia się 
przede wszystkim na zarządzaniu 
bazami X-COMu. Zacznijmy od te- 
go, że zmienił się obszar działań 
naszej organizacji. Wprawdzie 
troszczymy się już nie o całą Zie- 
ESRIECNE LONE OZANE EA 
polis, a i tak dzieje się tyle, że ma- 
WASEUELCEJLWAD Ely 
O ZUUWIEWARYJLOOWNE*LUEWASCYZN 
dość kiepskim sprzętem i słabo wy- 
szkolonymi ludźmi, którym na 
CY CEER EK ECZHUWCHR UA 
ning. zarówno fizyczny, jak i psio- 
niczny. Warto w miarę szybko po- 
OEWICG OENNEYZNCJIEJEWE TY 
gim końcu miasta i najlepiej taką, 
OCEN SZCHCR CIENIE WICLEZEN UCI 
wierzchnię do zabudowania. W su- 
mie można mieć 8 baz. O hangary 
nie trzeba się kłopotać, gdyż są pię- 
LUOWENEWIECZYZWIEENIYCHJA 
Budując drugą (lub trzecią) bazę 
należy sobie koniecznie zarezerwo- 
UECAECOWUWCOEENIEWECU ELEN 
wane technologicznie laboratoria 
(ZNOW AWECUCNNYA 
niej, w toku badań). Zatrudniając lu- 
dzi należy zwracać uwagę na ich 
współczynniki - i to zarówno 
UE LZUCWAJELSEULCWSNYMŁA 
O EIMIEZACOSNJIY SAN IA 
WEWN EW NwwNCNEKCA 
CELE CLA EWLUCJJA 

W UFO3 badamy dwie różne ga- 
łęzie nauki: biochemię i fizykę 
kwantową. Biochemicy przeprowa- 
dzają autopsje na dostarczonych 
im przez agentów resztkach kosmi- 
tów, a także prowadzą eksperymen- 
ty na przybyszach schwytanych 
PWCEUNCAIEWA CN EOS 
[e CUUCWINNEELEJCA ZALECA 
brane przez nasze sondy i statki 
WAW LET CENO AH NALESAHCA CJ 
COTE W EIWAWIELCIECH 
| LUCK ZEWCELOWET NEJ 
na zwycięstwo. Jednak prace fizy- 
LOWE IEEE ENEŁUJEJ CENY EJ 
| LEJEIENAELWSZACENZACJCJJ) 
UZ EWIE NSJLEN CEC 
— rozszczepienie) technologię Ob- 
cych i opracowują przydatny dla lu- 
dzi ekwipunek i broń. 

Nad miastem i w jego okolicach 
PD EWESSELULENOCNUIEGrATUA 
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ELO NCZZA NOC JrZGPIEN 
IFOCEOLNECZIOWAIC sora 
LCECNTrACOEWACLAELCUIECAeA 
ZO UCONNAW ZEW AIEZJ 
w pogoń, licząc że dościgną drania 
INETUEECCYCSFTIA AKCYZA 
ponujemy tylko kupnymi pojazda- 
U EJONELELCYZEN WACC 
OCE NUENEN Ney | UT) 
LEWARYLCONLWEWIECJA EIO 
i kilka rodzajów poduszkowców, 
jak Stormdog, Phoenix i ciężki Wol- 
OLEWA OOWAACLYCWAM EIU 
zakupić Howk Air Warriora — to bar- 
OZEZNIEWIWAMIECANLCYJ 





Alien Transporter lub statek desan- 
LOWA CZEI SKI JWALECZZSE 
zniszczyć, gdyż prawie na pewno 
COOOEZNICEWNACKECH 
nie miasta i później będziemy się 





dy pojazd można wmontować róż- 
ne rodzaje broni, od działek po wy- 
rzutnie rakiet, a także (nowość!) 
różne rodzaje silników i do- 
datków w rodzaju syste- 
mów kontroli broni czy mo- 
dułów pasażerskich i towa- 
rowych. W miarę rozwoju 
badań nasi fizycy opracują, 
CECHA LOLEJENE CZE 
statki, zbudowane przy wy- 
korzystaniu poznanych 
technologii Obcych. Tylko 
one mogą bezpiecznie ko- 
[M ECHEAICUNECHWYJ 
miarowych. Wartość bojo- 
LENUCENECI JACY 
monstrum — Annihilator — bardzo 
CA TUEWANYJ CLAUS 
nihilator zabiera na pokład aż 8 
agentów. Można go uzbroić np. 
WAW LECZOWALECW MAPIE Ja 
CZLOW ZZ OSC JI) 
WEW CIECIE 
|OZS=MU NN UEWELCA 
power!) i Disruptor Multi-Bomb 
(pocisk rozpada się na kilka mniej- 
szych trafiających różne cele) lub 
OCSENICCN UNC ET EJ 
i osłabia cel). Dodatkowo można 
zapakować Large Disruptor Shield 
|ELWORKJIOKINIULOWLCENIA 
| OSW EIEWENULUCEGJAN Irc 
rL OT LICJETZZA UCI 
przez rakiety przeciwnika) i Dimen- 
sion Shifter (umożliwia przemiesz- 
[ZU ESICECAAWTWELC AA 
konieczności korzystania z bram). 

LCZIENUEI CEWCE CIO 
ków. Sondy Obcych (Alien Probe) 
i pojazdy zwiadowcze (Scout Ship) 
to pryszcz, można je ignorować. 
Gorsze są Fast Attack Ships, bo 
bardzo szybkie, choć kiepsko 
opancerzone. Kiedy pojawi się 





z nimi borykać w misjach bojo- 
wych. Bardzo niebezpieczne są De- 
stroyer, Bomber i Battleship wypo- 





sażone w pociski disrupcyjne. 
Uwaga, ten ostatni ma na pokładzie 
liczną załogę. Czasem trafi się 
|--O SOW WATZYCJCJNAWATCEJE 
Field Bomb. Jednak prawdziwe za- 
EV SUERICUOWN ZAWALE 
ship, uzbrojony we wszystko, co 
tylko możliwe. Te statki sieją 
w mieście prawdziwe spustoszenie 
|LOOMEKNONOCTO RUNA 
WIELU ELNCYLLOBLCHLIAWA 
OJCU CEN EAZLCCIEWJ 
drodze. W starciach ze statkami 
Obcych wspierają nas siły Mega- 
OE USENOWOICZINCIELCRWCH 
ZAWIWOSZTEZA YAN UJ) 
na ich pomoc. 
UAWESCANKYZCTE NY ZE 
zdarzają się zamieszki prowokowa: 
LONE SCYTATZA 
Można je zignorować lub dopomóc 
policji. Podczas walk powietrznych 
LECELUESENEJOKE CLAYA 
wanie broni ciężkiej, gdyż znisz- 
ZEE OUOEEIMUZUNEMU WA 
WEIELEUCOAN EE COIELNACE 
larnie przez Senat. Każdy budynek 
WALESSELEZAAYCHOERLNA 
PAAJCREWZNEOS CON NJAJEW 





zne, neutralne bądź wrogie. 
O COTE AWSWWEWLEWCEJ 
i możliwości zakupu towa- 
rów. Trzeba bowiem zazna- 
czyć, że ciężki sprzęt 
i ekwipunek, który kupuje- 
my, jest produkowany 
przez konkretne firmy, 
z którymi lepiej nie zadzie- 
rać, przynajmniej póki nasi 
LENCYDYLIEAWTWAEIZZCJEJ 
szego. Dlatego nie zawsze na ryn- 
LUNCSSLLOCNOMCHASNC CH 
CEZ JECHAL CYA 
LENNJOSSZTNCIIEZACN JC EH 
[EZIELWELEWE WOLE NJ 
sprzedać cały ten kosmiczny złom 
PO CIDJAALUECHIEWZJECEJCH 
nasze magazyny; zostawmy jednak 
po sztuce do badań. 


TAKTYKA 


UISORELWACICEAJŁZEGLEACJ 
dwojakiego rodzaju — możemy wy- 
słać ekipę na miejsce zestrzelone- 
go statku Obcych lub do budynku 
w mieście, gdy otrzymamy alarmu- 





jące doniesienie o zauważonych 
kosmitach. Podstawowa różnica 
| COREL CECZJC WZA 
bardziej niebezpieczne, ale i bar- 
dziej dochodowe, zaś te drugie nie 
dość że powinniśmy wypełnić, to 
w dodatku przeprowadzić akcję 
CZAWIECOJLCIUIEWELSCIALIC A 
konać zbytnich zniszczeń i nie spo- 
wodować ofiar wśród bezbronnych 
DIWAAACJCZEN CENA 
CAPESCWANILOTIJCA 

CEN COZENUSCAUCUCEJ JC 
CHCSCWNUELSECENOWAPZNICH 
rych czasów przetrwały technolo- 
gie oparte na Elerium, broń lasero- 
WENIEKUCN( JSC rr2 EH 
apteczki (dziatające tylko na posia- 
daczu) i wiedza psioniczna w po- 
OEM N-ELOCWANNYACICJEJ 
cych ogłuszać, przerażać bądź 
przejmować kontrolę nad ofiarą. Są 
też dostępne ciężkie pancerze Me- 
LENNON CZATAEICYZE 
uważyć, że teraz każdy pancerz 
ELEECZLU OCE ENEI 
na ręce i nogi, korpus i głowę. Na- 
OEULAEJCZATNUEWATE ZLEJ 
urządzenie pozwałające lewitować. 
W przyszłości nasi agenci zyskają 
pancerze disrupcyjne, bardzo od- 
porne i zarazem elastyczne. 

Na początek uzbrojenie jest kiep- 
skie. Warto uzbroić ludzi w daleko- 
siężne i celne laserowe karabiny 
CEJ PIENENICEENAUWECEHACJ 
raz mają magazynki) i ciężką broń 
WOZU CH ILEKETNCTA 
secu czy Auto Cannon Megapolu. 
Do tych ostatnich bardzo przydatna 
OOCACELNSEKIE JNEC 
(HE). Bardzo skuteczne są też gra- 





UEWANOCUEJE KO Ne Es Yet) 
wybuchu. Granaty dymne ograni- 
czają widoczność i utrudniają Ob- 
HUME ELENA EL OR CZE UTAH 
o ile będzie na składzie, Heavy 
U CWAEICZSWAW Z CZJWIJEJ 
ce różne pociski — od zapalających 
i eksplodujących, po gazowe (opra- 
cowane w przyszłości), rozpylające 
gaz zabójczy dla kosmitów, a nie- 
szkodliwy dla ludzi (doskonałe 
w misjach miejskich). Do schwyta- 
nia obcych żywcem używamy gra- 
natów ogłuszających i pistoletów 
Stun Grapple. Kilku ludzi powinno 
posiadać apteczki, zaś zwiadowcy 
O CEWICE NACE EU KrCR 
LCCWALECELEWNZTLCNICNLEN 


przód, LECI 
EO ZICICNNAC = 
ZNANO = ] uj 


Godne polece- 

LIENCENOIEJ CE] 

PEYCOGIOSNOJ 
EWIELILSLCW) 
Plasma z UFO), 
strzelające _ pro- 
LEWEJ 
WUBAUCAIUECECH 
jące amunicji. 
WTIENELUCYZ 
LCECACZAKO LT 
WAJOOCWAWA 
OUZINTIELI 


Ma kat 


TONY FA 
OO LERACC je || 
ZNJCZWACIEWY man 
każdego Obce- A —— 
go). Najcięższą 

DONNOWOWA = R=Z 


mension Mis- 

sile Launcher, wyrzutnia rakiet kie- 
rowanych o nieprawdopodobnej si- 
le rażenia, zdolnych dziurawić pan- 














małe szare Poppery i żółte Brainsuc- 
LOWARLCNNCWEZAC CA) CJ 
|MoCECIENEE LN EFAWALCIEJCI 
EEN ZEUSA WAG r4GTECICA 
|EDALUSONUICEONICCNACICH 
ECECEOSZOIEZWIECCIENNUCH 
fione — wybuchają). Te drugie rów- 
nież trzeba unieszkodliwić za wszel- 
LEZ ZA NA NESCIEKOCECCI 
i wstrzykują mu przez gardło (filmy 
„Aliens” się kłaniają) mikroorgani- 
zmy, które przejmują nad nim całko- 
WIELCE ECHO WN AC 
mieli do czynienia Anthropodami — 
uniwersalnymi żotnierzami uzbrojo- 
nymi w broń disrupcyjną lub wyrzut- 
nie (!) Brainsuckerów. Dobrymi żoł- 
OLZA NATNECACZE COCA 


bwe L- NRcdn | 


EJM 


często wyposażone w broń ciężką 
typu Disruptor Cannon, Dimension 
LIESTENET CE SAMUELA 











cerz statków obcych. Boomeroidy 
zastąpią granaty, gdyż są inteli- 
CONOENSOEKWECZNC"HP""CIG 
kowo można wyposażyć agentów 
w bajery typu Personal Disruptor 
EECNWEICENNJCN CEJ 
odbijające pociski), Personal Tele- 
OCJECENEZLCWNOJEWEKIEWE 
wskazanym miejscu) czy 
Personal Cloacking Field 
UDEZSWEJECONICWO 
LELOWIELIEWOrAEILSHŃ 
Nasz przeciwnik posiada 
wiele różnych form. Robako- 
wate Multiwormy i Hyper- 
wormy są raczej mało groż- 
_ ne. Bardzo niebezpieczne są 


Skeletoidy potrafią 
latać i są dość od- 
OE WACICLUJ 
psioniczne. Spitte- 
AOMUUELJCIA 
NOCZZCOKICWANEIERUCCNJNU 
jącą jakimś zabójczym świństwem. 
Dowódcami Obcych są latające Psi- 





UO ACIELWEWELECAIECEWNW 
telepatycznie. Rzadko spotyka się 
WOMWEKWENICIENIEEGUCLNA 
posiadających wbudowaną w ciało 
WONICEIZYC MIELE CJ 
A OWEWNSACNAJELJNIAUCH 
(COW Moza ELE LIEJEALUC 
my do wyboru dwa tryby prowadze- 
[EMEA COC AE 
lub z podziałem na tury. Na począ- 
tek polecam ten drugi, bo choć za- 
kończenie misji zajmie nam nieraz 
parę godzin, to jednak będziemy 
[ENUELCYUEWAWA WALCAYEILCH 
LISTU WELEASZEAC YAM 
WEW CZACIE YEUICJ 
szybciej (mimo możliwości pauzo- 
WZLEWEACEWEK=ZODNECNZĄ I 


se | | wia 


ICS TACA UC AI ROTNLETCYA 
Jeśli nasza ekipa nie będzie miała 
pancerzy diśrupcyjnych i ręcznych 
emiterów pola ochronnego ani dys- 
ponowała olbrzymią siłą ognia, 
trzeba się liczyć z szybkim odwro- 
tem. Przy okazji, warto zwrócić 
MWELELEE CWC HEN CWIE LI 
EE CELOWELIEWECC A 
mogą oni zachowywać się normal- 
LUOSEOCH CA NCOCIEICH 
WZICENY CEA CE Wro fwy2 0) 
gry w czasie rzeczywistym, ale 


i w drugim trybie, gdy zakończymy 
turę i pozostawimy agentom trochę 
jednostek czasu — zachowają się 
E OLEFALECATUNOA CEE 
LEPSZE CZ SULCEJUEI 
utworzyć kilka oddziałów i przytło- 
czyć wroga przewagą liczebną (co 
LIEFEWEZENCO WUS YZAWEJ 
wrakach często spotykamy się 
z oporem kilkudziesięcioosobowej 
załogi) lub stworzyć mały zgrany 
zespół superamanów. Osobiście 


MSCUCACK AEC ELU 
czwórką ludzi, którzy w przyspie- 
SOW LACWICLEWWZJEKEEWIELS 
WZUCNZZENICE ZEE NIC 
WOECUENOWELUERY ZEROWĄ] 
OŁ WNCUCZWIE CC rAALICH 
OCALENIE) 
znacznie przedłuża czas gry. Zresz- 
ELUSONICYLCNELSOLCUCRUWEH 
do paru godzin, gdyż często bę- 
OEWALIEL CEE UELIEN M) 
(AC ACYZECC WEW APACWIENCH 
| Oda ACWELWERCHAWIEO 
szą powierzchnię, niż w poprzed- 
nich częściach UFO. 


Do świata. Obcych możemy się 
przedostać w taki sam sposób, jak 
LUC OLCENZAJNNZAICTWAWIEJ 
CIELO EALICO CAN 0) (WICEJ 
POŁOWIE MWZLJEWICLECLA 
madą (co najmniej trzy Annihilatory 
WYOCELEWNAEJOREIE YA 
długo nie przebywać — zaraz opada 
nas chmara wrogich niszczycieli 
i nie ma czasu nawet się rozejrzeć. 
OWOCE OEESNIECCA 
LEWUEGONOCWYCEKZWE CH 
biologiczne „budowle” o wyspecja- 
lizowanych funkcjach. Są inkubato- 
LARW EUSCZC ELU CEC A 
WEUWACUW AKCJA WCIEL 
w których „rodzą się” (dosłownie) 
organiczne statki Obcych. Dla nas 
największe znaczenie strategiczne 
mają trzy budynki — Spawning 
Chamber (w którym siedzi królowa 
obcych i produkuje jaja), Control 
[ELTA LUCIECKH OE KAEEEU 
pod Chamber (serce reprodukcyj- 
nego systemu miasta), którego 
zniszczenie teoretycznie zapewni 
LGUPAWOCEWCĄ 

Rzecz jasna, każdy z budynków 
jest bardzo silnie broniony i kiedy 
nasi agenci znajdą się w środku, 
LEWE WKYECEJENACLC 
Popperów, Brainsuckerów, zaś 
Skeletoidy miotają  Boomeroidy 
i strzelają rakietami disrupcyjnymi. 
Jest ciężko, tym bardziej, że budyn- 
ki Obcych połączone są ze sobą 
systemem kanałów, przez które 
przybywają posiłki. 

ENOEHECIE UNIW IENO A 
SLC CUTE BCE LIAECJA 
tylko formą przejściową. Każda jed- 
POLEN CE ECUNCC NON 
ZEE ACE ChyezjEJCAVALLCJ 
„gałunki” poprzez formę pośred- 
CAAJCHESA CA CIU ASIZEIEŃ 
EZ EMAWLUWEJENIJŁACIE 
SWW ICZAUJ CAC CUCU 
|WIEKOAUYOIENCOWNNEWIEL 
prawdziwym naszym wrogiem są 
inteligentne mikroorganizmy, pły- 
wające w krwiobiegu ufoków. To 
one żądzą nimi wszystkimi i dążą 
Gee PAC CYJ TANICH 
co i po co wstrzykują ludziom Bra- 
LETCWAA 

Hunter 


LIHI JULIE 
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PlayStation 


- roczna gwarancja 6: 
- serwis SONY w całym kraju 
- polska instrukcja obsługi 


Przykładowe ceny gier: 
- GRY DESTRUCTION DERBY 2 - 209 zł 
- AKCESORIA DIE HARD TRILOGY - 209 zł 
FIFA '97 - 209 zł 
GEX 189 zł 
LOADED - 178zł 
- SEGA SATURN MORTAL KOMBAT TRILOGY - 209 zł 
- NINTENDO 64 PANDEMONIUM - 209 zł 
RESIDENT EVIL - 189 zł 
SIM CITY 2000 - 199 zł 
- SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA EB o: 


- WYSYŁKOWA WYPOŻYCZALNIA GIER 


m. 01-019 Warszawa ul.Nowolipki 14/37 
pon.-pt. 8*-16” tel. (022) 636-1004 fax. (022) 636-9335 


skr.pocz. 35/z 05-200 Wołomin 
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WITAJCIE W ŚWIECIE KONSOL -»..... 


[ZCEJE LYWLE TIERE NEWW ILE ELE EAT CAO OLA LCL ASCELO OJCA EIZEELNWL EMELCOOŁE EYE CZEEETAEK CJ 
ELO TN UL OWARCJL EU YW ELOWIEC ONE LEWE ENIE NOAA LOICNWCE EN ENCZ CY AEICOKY LEW THW CESE CHAWICZJA 
EC ZENEPNUU COLA ROBUETWUECN COEN UECONYCOWACDLKOLCHOCEOŁA FOOLOTIEWCWLCN ZI OWERNIOCIEUIOCELCW 
EZIO LSL IŁ EEJ OR ELEHCAL EEZICA CYNA UCI ETUJILEN FEEL WOLCZEWJCŁOWOW CNN OCNICRCELNN ERIN 
DUWOTIELCELOCZH CLA CY TTE CHCE LODWCECECWAY EL ELTA OWWWCOWEWILEREH W LG EPE EWC 
CEILEWALIŁ LOSYLIACLELNCAW U ELWITCEJ CZCI ENA YNY PICNLNOEI ENIA CHU ICLWERICOE COCA RWT ZSLWZELH 

1 jeszcze jedno: najlepszą konsolową grą multiplayer dla 8 graczy jest SATURN BOMBERMAN i nikt nie przekona mnie, że jest inaczej. A te- 


raz nadszedł czas odpoczynku po trudach nauki w szkole - wyjedźcie gdzieś, opalajcie się i grajcie... na automatach! 


EsZosY W =mii E) SPĘZZE, 
© Planowana na wrzesień fuzja korporacji SEGA i BANDAI została odwo- 
tana! Zarząd BANDAI, wraz ze stojącym na jego czele Makao Yamashina, 
EWIEWICYCEJ NCT CERRO JEKICLERYZCWEJNCHARNCYZEH 
tym samym megakorporację do wypracowania zupełnie nowej struktury. 
Być może dobrze się stato, zważywszy że BANDAI odnotowała w zesztym 
[O OCWAMEDCEHEE IC WWIACIIA 
zd 
© W związku z ostatnimi obniżkami cen wszystkie superkonsole, czyli 
PlayStation, Nintendo 64 i Saturn kosztują teraz w USA równo 149 dola- 
rów. Po niedawnej obniżce cen w Nintendo i kilku dniach kalkulacji SEGA 
także zdecydowała się obniżyć cenę Saturna. Teraz wypada czekać, aż 
nowa cena dojdzie do Europy, co nastąpi lada dzień. SEGA obniżyła tak- 
że cenę przystawki NetLink służącej do łączenia się z Internetem — obec- 
nie kosztuje 99 USD, a więc o połowę taniej niż na początku. Pierwsza gra 
WEDEL SAUNY SONNY CYNERICJW AWCE WLELO ESTER 
REZREKT=EZTT3 
| DZIS O TZYCNICCEN ECH OMASCICZEWWAUISICE 
z automatów na PlayStation. Pracująca na płycie SYSTEM 22 maszyna 
trafiła do domów w peinej postaci i zyskała dodatkowo całkowicie no- 
wy scenariusz. Gra sprzedawana będzie ze specjalnym pistoletem ma- 
de by NAMCO, podiączanym zarówno do konsoli, jak i do TV. Niedługo 
LEZ JC WIZCJLA 
W ABEL CANE 
(EU NEAN=JA 
WLCJZAZWCTJY 
|EUJJCZIĄ 
BEEZZKD 
| NEWIELCNCEH 
ta wydania napę- 
COLUECUICNI 
tycznego 64DD 
dla Nintendo 64 
została przesu- 
nięta na marzec 
IECEEGOTWUIIIC 
do informuje, że dzięki temu developerzy będą mieli więcej czasu na 
przygotowanie lepszych gier. Amerykanie i Europejczycy najprawdo- 
podobniej ujrzą 64DD dopiero na gwiazdkę przyszłego roku. 
EDEZTazcze 
| © Już niedługo pojawi się konkurencja dla SOUL BLADE w postaci DY- 
MESRAZUIG EE NSENWACOZNJ A CYNA NIC] 
TEKKEN 2 


SIŃ 


kra EACZTEISEOGWYZYETACA |eyzrwra 


7 (ZABA 


|KOZACEIEE 


"© SONY lada dzień za- 


prezentuje analogowy 

LOUUICSCON ACYCH 

tion, który praktycznie 

nie różni się od obec- 

LEONA CNA ZLE 

CWE UE(eje (ZI 

gałki po obu stronach. 

OWZZCWANCCJA 

CERCA OAZIE 

to GEX 2, DEATHTRAP Ę 

DUNGEON, FIGHTING 

FORCE, NINJA, TOMB RAIDER 2, CRASH BANDICOOT 2, WILD 9's, 

BUSHIO BLADE, RALLY CROS i SPAWN. Znakomicie prezentuje się 

trójwymiarowy wrestling WCW vs THE WORLD, w którym występują 

znani ze szklanego ekranu zawodnicy, powraca też wielki, siwy i tysa- 

wy Hulk Hogan. 

| WERK GONG EH ELOWCWA O LICHEWICZ AW DEGEUCJI 

do joypada od dołu. Będzie ona bundlowana razem z grą STAR FOX 64. 

Przystawka ma za zadanie wprowadzać joypad w wibracje, gdy sytuacja 

na ekranie stanie się ciężka — np. wybuchnie statek gracza lub kontrolo- 

wana przez niego postać dostanie w zęby. Przystawkę będzie wykorzy- 

CWWCHNLALCLCOSCN 

gier; zobaczymy z jakim 
OCNCLNIACECAACY NA 
30 czerwca br. Swoją drogą, 
STAR FOX 64 prezentuje się 
ELO EsSELUEJIESEZNCMUYC 
będzie superhitem, kolej- 
nym na długiej liście pro- 
duktów na Nintendo 64. Za 


UWAZTOJON SEN LH 
już dostępna gra BLAST 
CORPS, która wygląda rów- 
nie doskonale, oraz HEXEN 
64, który oferuje graczom 
możliwość deathmatchowa- 
UENAZITCJWEW EG 
telewizorze! 


| ZWIESJWCZECNENICSYCCZ ELE ESA OCENA CUENEJOLELGZEWN EK ZZ ofe UCJ ENIA IASTONA 
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AERZYGLUUU 


PlayStation |dETZJELUU PlayStation 


EXCALIBUR 2555 AD 


EXCALIBUR 2555 AD tylko po- 
zornie (widok thrid-person per- 
spective) przypomina znakomitą, 
platformową grę TOMB RAIDER. 
W rzeczywistości jest to dość po- 
ETC COCA CYJLUEHALUJCJ 
stworzyli developerzy z firmy 
SIR-TECH, znani na PC choćby 

ZZ ZP AACILIENIWY 
debiut nie odbiega konwencją od 

BOELCKE UCIEKTELEJE A 

j i jest interesującą propozycją dla 
wszystkich miłośników gatunku. 


CODEMASTERS należy do gru- 

| py moich ulubionych firm piszą- 
cych gry na konsolę, zaś ich slo- 
gan reklamowy „100% fun — 0% 
IE AWCE SELSLEJEETCKASRUCIA 
ny — firma ta bowiem jeszcze nie 
wydała peinego multimedialnego 
śmiecia, produktu, w który się 
kiepsko gra. Na widok trzeciej 
części MICRO MACHINES wraz 
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[EWA CIAENA LEGAT 
WEMLEWLEL WE OWUELENNUFAA 
jaciela króla Artura. Zadaniem 
CZEWSATNES SACZ CHECA 
CELWANESZ LUT EN oz ITALY 
ry na skutek cza- 
rów został przenie- 
siony CEIEJ 
w przyszłość. Córa 
Merlina podąża za 
nim aż do roku 
2555, gdzie — zanim 
odzyska miecz i od- 
CELTICU 
MIESCI o 
FA CENORIEWIJ 
czoła wielu niebez- 
piecznym typom. 


z Wicikiem i Josephem rzu- 
CELE UC) 
do zrobienia i popędziliśmy 
EIErAL CZACIE YA 
LOCNLETNLCW CYK 


nawm ori 0 
JET 


ENO RZS O WECHEELCWIC 
przy konsoli i coca-coli. 

Wyobrażacie sobie wyścigi 

maleńkich pojazdów po naszych 

UCZCIE NWN SECIE JIELS 

CO LURSZZAN WACH) 

okolicach - po ogródku 

(np. sadzawka, psia bu- 

KNELIEULUNCJHCHH 

prawdziwe szambo) lub 

LAC CHU ECLAELCYZJ 

tat Bundy'ego)? MICRO 

Ue IDI=SAZECUCH 

CUCLCYZEFYJNELNOAA 

KUNESZZZLICACLSCEWA 

OKFIELŁEWIIEWALCILCH 

naście tras pełnych 


UBLIZEANA CME 
r OCIJH 
z którymi trzeba roz- 
UEWECALICCJ CJ 
PE EZCICNACEH 


dzięki którym można 

ukończyć poziom, nato- 

ICEALIERICIEKIENUW 

tegralną częścią budu- 

| EOSIICAWALUCLCHCKCJA 

fabuły. Walka wręcz, czary czy 
WICSZYCECHENECLWCNNYZACA 
WEA ELO ONZCEWIENEWIELCH 
SYCOWIE NWZAELNEZNO "CH 
bować warto, bo zachęca do tego 
znakomita oprawa gry. Doskonałe 
OCUAEWIELENA WKS 
WAYZOCNAZANIOW NOWEJ 
zalety engine wykorzystanego 
w EXCALIBUR. Postacie, z który- 
mi toczy się rozmowa, w bardzo 
naturalny sposób poruszają usta- 


skoczni, ostrych zakrętów i in- 
nych atrakcji czeka na kierowców 
tych niewielkich pojazdów. Grafi- 
LEJCENOWE UCNNELPON CZE 
zaś wszystkie obiekty w grze są 
BELOW LUIELSWEŚ 
LZ ZORWAHEWNLCH 
mera często zmienia 
pozycję, ukazując jak 
LEJWELCWEZAJNAW CG 
WIELEWIELE 
maszynek dodaje grze 
splendoru, podobnie 
| ELAELOIGEONJCH 
LICWLUALCWLNO CY 
dźwiękowe. „Mikroma- 
szynki 3" to perfekcyjnie dopra- 
cowany produkt, w którym każdy, 
kto choć przez chwilę w życiu 


mi. Można też przełączać widok 
ra CES ACHEWzecyy vie yR 
[3 (7 PESSRCZJ ELOI 
CIENCIEMEZACIE WICEN 
gier RPG i przygodówek — diugie 
OO PECOWELIEJ OH OWAL 
| ECEWCOTPNIO CZIKI WIUCH 
UW ZUIŃ OS CHCIALA ICKAAELIEJ 
A CUGWZEOWN AJ CH 
O IECZWC AK WAD CWC 
WEWEENEICLOWEUCH 
Ash 


czuł się graczem, 
CeEICHOKONAJIEJ 
|efel(j(-) radości. 
Szczególnie _ pole- 
cam tryb multiplayer — dla tej gry 
warto kupić rozgałęziacz umożli- 
wiający podłączenie do jednej 
konsoli czterech joypadów. 





OZCUONAWZCUONACYZCUOWACYZELO 


Coraz rzadziej udaje mi się pograć w porząd- 
EPUCE CWOLEEUUEACJCUOWIOCI CN 
OOEWIAWIWECEAELO IWAN 


THE HUNT, prosto od niekwestio- = 
nowanych mistrzów 2D z CAP- 
COM. Wydaje się, że developerzy 
postanowili catkowicie przenieść | 
się w trzeci wymiar, opuszczając 
om ci 33/13 Lędkt 
4% 
[> 
o(YGidas LEWEL_1 [GE 
z = ę 
; | 5 
A a" 4 * 
kar jogi = - 
ESZJ R” L 
>= rz | - 
se 








NHL OPEN ICE to konwersja z automatu wy- 
puszczonego na rynek przez firmę MIDWAY — tę 
EEUENLOCA CYT <OICCIEWIEUATAZILE 
[OU LGFEKTECCNIECETACHAWELLANIA 
mell, będący obok Tobiasa i Boona jednym z czo- 
towych developerów pracujących w tej firmie. Do- 
wodzony przez Turmella zespół specjalizuje się 
w zręcznościowych grach sportowych, pisanych 





z rostfron ża3 EFRR 


turystyczną strzelaninę, to 
[ULEWY euro-techno 
i trance. Bardzo dobrze 
LG ASUIEKICZAWIUKZCIO 


powoli tonącą platformę 2D. I choć zna- 
CZE OEI GWAWOWARCLUNE Sejz(od 
PLIFTER, RA- 
[JANNE CY 
AIR SUPPORT 
LEFEWEYZY a 
szą się w pa- 
mięci graczy, 
dziś trzeba się 
cieszyć tym, co 
jest. 

DPWKOW NZ A zł 
ZGOS KCWEIIEWCPACZEWIELCHA y 
re'owa strzelanina wyprodukowana przez 
koncern VIRGIN. Hardcore'owa, bo mimo 
wszędobylskiej trójwymiarowości swoją szyb- 
kością i siłą przebicia (tak, tak) przywodzi na 
myśl stare hity. Pilotowany przez gracza po- 
jazd zostaje rzucony na wielką i długą na parę- 
CEWCE UAT ENOOCNAC EEC CIU 

mego celu. Celem jest boss, którego na- 
leży zniszczyć pokonując po drodze 
niezliczone ilości jeżdzących, latają- VIRGII grac 

cych czy wreszcie stojących w miej- Ę 

scu nieprzyjaciół. Aby wykonanie za- 
KELUEEELCEFLIFSCTCENSTAN 1" 

jazd potrafi przyspieszać i zwalniać, 
podskakiwać ponad wrogą instalacją 

a także, co najważniejsze, okręcać 

OE ORCCUICZZL ALSEN 

mnóstwo strzelania na bardzo wyso- 

kim poziomie, zwłaszcza że w pełni 

ECO A ZLEC CULCWW EO YA LOCI 

WLLEBUOrALCWIELG O ZCIENEKNA 


9) 


4 





ty dźwiękowe, dając nieziego tupnia rozkręco- 
WULEBOILCJWUeLLH 

NANOTEK WARRIOR to jest to — adrenalina 
skacze o kilka oczek wyżej. Ze względu na wy- 
soki poziom trudności NANOTEK WARRIOR 
trafi do gustu jedynie prawdziwych fanów 
strzelanin — zatwardziałym samcom z żądzą 
pożogi w oczach. Bardzo udany produkt. 
LE 































z myślą o cion-opach, czyli głównie we wszyst- 
kich częściach znakomitego NBA JAM. NHL 
OPEN ICE to nic innego jak NBA JAM na lodzie — 
zasady rozgrywki pozostają te same, czyli właści- 
wie ich nie ma. Są za to jak najmniej realistyczne 
FE EWERZUN WAU ESTEE IMEI 
UAE ZKZ EWA WPA ESCACAACIEA 
piero potem uderza krążek). płonące bramki i wie- 
le innych akcji nieobecnych w innych grach. 
W OPEN ICE na lodzie znajduje się naraz sześciu 
zawodników, a w bramce zawsze czuwa niekon- 
trolowany przez gracza goalkeeper. Oprócz tego 
wszystko po staremu — Turbo, Pass i Shoot, 
ENYA IICSUDIECHHNA 
LOCO KLIECHALIIINALEJ 
lat temu nabyłem konsolę MEGADRIVE, dlatego 
z tym większą radością przystąpiłem do długich 
i wyczerpujących testów 
tego tytułu. Po dobrych 
kilkunastu godzinach sza- 
lonej rozgrywki jestem pe- 
wien, że nikt, komu podo- 
WUSCELEZZUNUCYZ 
wiedzie się na NHL OPEN 
ICE. Ten sam zespół auto- 
rów, identyczny sposób 
MCZENCHINCECLCZECYJ 
nie wysoka miodność. To 
LOJENELGELSL EEN 
to niedościgniony po dziś 
dzień JAM. 
Ash 
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KZEECAEZUANCEZ 


Dostart I. 3 





MURGCIOFANELNONUE CH 
korporacje prowadzące ze 
R BZOTNLUENSCULENAIWA 
L]ISFNONS —, BECZCE SUCLNCJ 

(|LSTART GAME PR KEMTEJETSELG NE 








, a Pa 


(74 C CILICJ 
dwóch łapach, ni- 
czym _ klasyczny 


|mUEENESTYTENCH 
dzajów broni, są power-upy 
ES OPO ZES COWANECEJEH 
cych ani chwili spokoju. W odróż- 
nieniu od wersji PeCetowej, ma- 
my możliwość gry we dwóch na 
podzielonym na pół ekranie — 





| dO DES CZES EROETUW 
| 





ENMEMIES TERMIANTED: 
OREUREMANI 





Po trwających blisko dwa 
lata przepychankach, AMOK 


dzięki temu gra żyje dłużej, za- 
WUEJEOAWCEO EET 
JC CWAJ SOMLUOK EET) 
gry wieje nudą, bo misje są do 
siebie bliźniaczo podobne i roz- 
COWZIERSZAWALIOWENICC TA 
nym środowisku — brakuje po 
prostu urozmaicenia. 

[ECULEWNO EWC EJ 
trójwymiarowego, wygenerowa- 





nego przy pomocy fraktali krajo- 





WIESZACICJ Cr ICC 
ty, AMOK jest dziś najwyżej 
dobrą strzelaniną. Niegdyś 
byt istną rewelacją, dziś już 
nie robi takiego wrażenia. 











Akcja rozgrywa — się iszybko, zaś | 
WEWEJC ra RYJA eksplozje są | 
7 = _ z MIEWCŁAWE) 

kin TZEWACIEJ 
5 zz ( | AMA czu. Muzy- | 
i Nize | |EOOWELONYC KOCHAMY SENALCNINOC JA | 
. ję MUCOCUWESFAEHSZ ERY ACPAELSCA 
caż A CZELOCIEWINYCZZWNLCNKCANACJENCNIC | 
B, | RELZEJLAWESCNŁZCZ U CWA PANICE 
j / a i Podczas gdy pod wodą robot i nie prze- 












Starsi gracze z pewnością pamiętają prze- 
świetną gierkę DYNA BLASTER znaną zarówno 
ZIE WELOFAJOA I ECE OZZL CHINA 
terowy DYNA BLASTER od wielu lat znany jest 
posiadaczom konsol jako BOMBERMAN; pozo- 
stanie to chyba tajemnicą wydawców. Spośród 
wielu części tej gry, najnowsza, przeznaczona 
na konsolę Saturn jest zdecydowanie najlepsza, 
ze względu na olbrzymią liczbę poziomów, kolo- 
rową grafikę, muzykę prosto z kompaktu, man- 
gowe filmy będące przerywnikami między pozio- 
mami oraz fakt, że w SATURN BOMBERMAN 
może zagrać jednocześnie 10 graczy. 





SZZUENENSCAWE LIJCALENCH 





brazu z dwuwymiarowymi bitma- 
pami, którymi są wszystkie rucho- 
me obiekty. Animacja przesuwa 
SEMLICLEECI z 

nie płynnie | 


CZACCEZICHA: 








Idea rozgrywki jest piekielnie prosta i miodna 


specjalnie w odbiorze reszty. Ale 
| CZAMWEEZWIELIENUENNCJK="H 
łość jest smutna, szara i nie oferu- 
|SAWIZEŃ 





zarazem — poruszając się w labiryncie koleżka 
musi przy pomocy bomb pozbyć się wszystkich 
przeciwników. Zostawiane przez tebka bomby 
wybuchają z kilkusekundowym opóźnieniem, 
pozwalając graczowi na oddalenie się ze strefy 
CZEWEWZAWA CJE A OSELAW OSACICKJE 
bonusy w postaci zwiększenia liczby bomb sta- 
wianych na raz oraz power-upy powiększające 
zasięg rażenia. Dla jednego gracza przygotowa- 

no blisko 100 pozio- „asa śś 
mów, jednak nie 





one CELNE 
CNELCEJCJWACE 
TURN _BOMBER- 
UPUBACZSNCCHE! 
ALCIONE | 
UWJEWZAWSEMCJĄ 
można zagrać na | 











MONITE 














OJ ArJEWNECZZAJ NANA 
| ELENEEWIWESELENUCNE 
calach to prawdziwa mor- 





 LWSSLNCOCJE WIZYT 
|] w ciasnym pomieszczeniu 
osób (potrzebne będą rozga- 


BUJAERLERZWZUESIU NA 
BDC 
LEJ 














SEGASGURN©ŻSEGASGURN 

























| CYTUJ AACYACEJCWNJ 











I RZECZ NANONUJCYCJAN LUCYNA | 
| hem na całego, a miodność | 



















































LGEERELENNWNYCZACNCICNEJEJ 
USC CIECZ NEYIZCEJCE 
dowcami, potężniejszymi od nich 
istotami z odległej galaktyki, które 
zwyciężyły w trwającej wieki woj- 
nie. Ghenowie przybyli na Ziemię 
głosząc pokój i braterstwo — w za- 
WIEUEZWUSZWCECJETNGIEWIEJ 
SELEWIAJCONINAELEJEKJC CA 
wali ludziom swoją technologię 
i współpracę w podbijaniu kosmo- 
su. Wszystko przebiegało zgodnie 
z planem, aż tu nagle... Ghenowie 
postanowili przywłaszczyć sobie 
LECZENICHOCAYMWIECCIEOWYLUI 
CELNUAWYLENNCEZ(JH 
Gracz jest tym Jedynym (któ- 
WUROJWYZA CIOWA 
CEDC AB 
ZELULUZWAAW pancerzu ę * 
wielkiego robota musi |. 
| utorować sobie drogę aż 
KORIOTECLIESWCH 
KIONEOSIENCZAJ 
mózgi odpowiedzialne 
IEZTZENSCHEA 
Gra gwarantuje dużo 
OUZEIEWONICJAJCU 


ciół i jeszcze więcej tażenia 
po labiryntach bazy obcych. | 
(ON CUZZWACULILOWIO 
| ESA CUR CH ULPAYE CJ 
zauważyć, że wszystkie | 
obiekty zarówno statyczne, 
jak i ruszające się, zbudowa- | 
ne zostały z trójwymiarowych 
PO EFIEWEEKAEUENIY"OCTF"R 
WAWELU CU ZLEWA CAA 
szych poziomów nie przedstawia 
SELOJENOROCIJFZEJEASNYFH 
ła acz MNICH IYZNEEIY 


A WOLI OEULIECNNCCJĄ 
CJE WELCSHCYEWALIN 
UEWEALUJONNCZACCJCIELS 
O RUWrZELERCWALIIAJ 
ka i efekty dźwiękowe także nie 
pozostawiają wiele do życzenia 
i dobrze Eska [fo] gry. Ciągle 























SCORCHER to 
COEN W IO SLICJ 
LEEELEWNCZZJŁCĄ 
spół SCAVENGER, 
LIGJEJ szturmuje * 
konsolę Saturn. Tym razem są to 
wyścigi futurystycznych pojaz- 
dów, rozgrywane pośród zgliszcz 
niegdysiejszych metropolii. Na 
każdej z sześciu tras znajduje się 





masa przeszkód - od 
dziur, rur i innych śmieci, 
| nad którymi trzeba prze- 
skoczyć, aż po zdradliwe 
EAC CEWENCH 
rych konieczne okazuje się 
zwolnienie do minimalnej 
prędkości. Vexoid to po- 
|] duszkowiec, szybuje więc 
tuż ponad ziemią i jest bar- 
YU _Ww_ 


| 


CORE ALEWNEWACNCA 
renu. W SCORCHER trzeba każdą 
trasę poznać niemal na pamięć, 
trzeba wiedzieć, w którym miej- 








ETF CIGIERIENSAZNIEN NYCH 





— 





szkody i dodatki (Turbo 
i Jump). Inteligentni 
OCZAWIIOJNEWEWIEJ 
| EEC EIC CJE] 
całą trasę bardzo do- 
brze. W SCORCHER nie 
można strzelać, calą 
broń gracza stanowi 
więc wskaźnik Turbo, 
Z og, i znajomość 
LEDA 
|5| [e CULCIWCSSN / 
| 554 CHCH 

| LENENOCAJ YU 

z LIEJECETUINLOR 
lorowa, w przeciwieństwie 
CON [e YZ CWCOAWCĄ 
LOWCACHCWIECEWNWCH 
nieprzerwanie z kompaktu | 
techniczno-industrialny so- 
undtrack i słabe efekty 
UAE WEJEEIACY ZAC CYTA 
| OECŁOWESEEJCNA CENNEJ 
idzie w parze z miodnością. 
SCORCHER jest miodny, ale do- 
piero gdy się w niego dłużej po- 
CIENI ELWOBUWLEN CEL 





(SZ WMA TWEZZ=NTĄ | 
ba > a WEHLCEKTEMOWAEE 
; > | kich klimatach, SCOR- 

i 4” 4 „F * | 





= dei LERUGCTYZY 
OMLCJESCHERYICYZAC OH 
ściem DUKE NUKEM 3D i QU- 
AKE. Wczesne bety tychże wi- 
GrCICUNOAWE CJILCYZNC) 
SEL ICUWAWEWEWHCAIE 
ŁUIEWEJCJEELSELUREZMWACH 
chwili GHEN WAR jest całkiem 
[OCONECEN YA C CIENIA 
śników dużych mechów i na 
100% ciekawszą niż żałosny 
piej ACIELEWINSANNKEL SLET 
lepszy jest EXHUMED. 


i nauczy na pamięć wszystkich 
tras. Gracz, który zdecyduje się 
na dłuższą sesję ze SCORCHER, 
LWORWLCYCONSENUCUJCIKJA 
nością i nieziemską dawką cier- 
pliwości. Futurystyczne wyścigi 
SCJCUCSACIZZWCWIELA 
CBYTICACIEMALEJ 
LOLEJENIEZ TU WAACCI 


CHER może okazać się 
CENEO CEWEI 
propozycją. 





SEKE SERCE 448 
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http://www.lanser.com.pl 


Rewelacyjna 32-bitowa konsola do gier. 

W zestawie joypad, kabel połączeniowy 

do TV poprzez gniazda Chinch lub Euro, instrukcja w 
języku polskim, 1 rok gwarancji. 


Przy zakupie konsoli nie ponosisz kosztów przesyłki ! 
Aby zamówić Play Station wpłać 

79 zł na adres firmy LANSEAR, pozostałą kwotę 
zapłacisz przy odbiorze x" "vr Ę: 


J>g-zł= złz 


aż 
ZN 
Zestaw: konsola + gra do wyboru: 
Primal Range, Assault Rigs, Galaxian 3 


BZSzł — 
Zestaw: konsola + gra do wyboru: kz 
The Hunt, Project X2, Descent, Return Fire 


PlayStation. 


Wybrane tytuły 


Sony PlayStation: 
Adidas Power Soccer 
AM 
Black Dawn 


Broken Sword 

Cheesy 

Chronicles of the Sword 
Cool Boarders 
Command 8 Conquer 
Crusader: No Remorse 
Dark Stalkiers 

Dark Forces 
Destruction Derby 2 
Die Hard Trilogy 

Die Hard Trilogy + 


Impact Racing 
International Superstar 
Soccer 

Legacy of Kain 

Lomax 

Mortal Kombat Trilogy 
NBA in the Zone 2 
NBA Jam Extreme 
NHL 97 

Open Golf 

Player Manager 
Project X2 

Return Fire 

Raging Skies + PS Flight 
Force 

Sim City 2000 

Soviet Strike 

Star Gladiator. 

Street Fighter Alpha 2 
Street Racer 

Tokkon 2 

Time Commando 
Titan Wars 

Tomb Raider 

Tobal no 1 

Tunnel B1 

WipEout 2097 

Wing Commander 3 


Oferta miesiąca na 
PlayStation: 


programy w cenie 
159 zł 


Viewpoint 

Magic Carpet 
Johny Bazookatone 
Descent 


programy w cenie 


169 zł 
Aquanauts Holidays 
In the Hunt 
NBA in the Zone 


programy w cenie 


179 zł 
Reloded 
Cyberia 
Po,ed 
Otympic Soccer 


programy w cenie 
189 zł 


Descent 2 
Warhamer 
Dragon Hart 
Project Overkill 


Zapowiedzi na 


Play Station 
Bedlam 
Broken Helix 
Bubble Bobble 2 
Descent 2 
Crypt Killer 
Castelwania 
Grand Champions Rally 
Independance Day 
Rage Racer 
Psychic Force 
Road Rage 
Test Drive Off-Road 
Wreckin» Crew 
i wiele innych 


Polecamy 
akcesoria do 


PlayStation 
Super Pad 79 zł 
standardowy, taki jak w 
kompiecie z konsolą 
Program Pad 
programowany, super- 


idealny do wszelkich bijatyk 
Memory Card 88 zł 
karta do zapiusów stanów gier, 
15 bloków 

Memory Card Pius 179 zł 
karta o 8-krotnie większej 
pojemności 

Control Station 59 zł 
najtańszy, standardowy pad do 


79 zł 


152 zł (139zł 
pistolet do PlayStation i 
Saturna. Nowa cena ! 
Euro$cart Kabel TSzł 
lepsza jakość obrazu z Twojego 


przedłużacz do pada i joysticka 











Wybrane tytu 
Saturna: 


Alien Trilogy 





Athlete Kings 

Amok 

Bedlam 

Command and Conquer 
Daytona Champion Edit 
Dark Savior 

Die Hard Arcade 
Dragon Heart 
Earthworm Jim 2 
Exhumed 





P>" Fighting Vipers 


GBGERSEM 


Loaded 

NBA Live 97 

NBA Jam Extreme 
Need for Speed 
Nights 

Nights + Controller 
Nights Warriors 
Panzer Dragon 2 
Sonic 3D Flickys Island 
Street Fighter Alpha 
Street Fighter Alpha 2 
Syndicate Wars 

Tomb Raider 

Ultimate Mortal Combat 3 
Virtua Cop 2 

Virtua Cop 2 + Predator 
Virtua Fighter 2 







World Wilde Soccer.97 
WWF In Your Home 


Oferta miesiąca na 


programy w cenie | 


145 zł 
Daytona USA 
Virtual Racing 
Hi Octan 
Primal Range 


programy w cenie 


155zł 
Digital Pinball 
Lemmings 3D 
Off World Interceptor 
ShockWave Assault 


programy w cenie 


165 zł 
Black Fire 
Battle Monster 
In the Hunt 


JEDYNY W POLSCE SYSTEM 
WYSYŁKOWEJ SPRZEDAZY 















Sprzedaż detaliczna 
Tel. 0-55 33-59-44 
Sprzedaż hurtowa 
Tel. "0-55 3361 36 
Fax/sekretarka 24 godziny 
0-55 33 93 65 
NAGRAJ SWOJE ZAMÓWIENIE 


















32-bitowa konsola do gier. W zestawie joypad, 
dysk demo, kabel do podłączenia do TV z Euro- 

"_ Scart, instrukcja w języku połskim, 1 rok 

gwarancji. 


















StarFighter 3000 
Pro Pinball 

Ghan War 

Gun Griffon 
HigWay 2000 
Olympic Soccer 
WWF 


programy w cenie 
179 zł 


Blame Machine Head 
Doom 

Skeleton Warriors 
Street Racer 

Virtua Fighter Kids 


Nowości: 
Area 51 
Bomber Man 
Bug Too 
Spot Goes Hollywood 
Manx TT 
Mr. Bones 


Crusader: No Remorse 
NHL 97 







zestaw: konsola + gra do wyboru: 
Primal Range - pojedynek dinozaurów 
Lemmings 3D - logiczna 
Battle Monster 





















Przy zakupie konsoli nie ponosisz kosztów przesyłki | 
z ao a 79 zł na adres firmy LANSER, 
pozostałą kwotę zapłacisz przy odbiorze 













Game Shark 
kody i ułatwienia do gier+karta pamięci 
Terminator Pad 

Ta aaa ane arcowy DRZE 


















OE 


pad wielofunkcyjny z regulowanym 







tradycyjny joystick drążkowy, idealne do 
wszelkich bijatyk 


Memory Card Plue 
Karta do zapisów stanów gier, 8 M bitów 


Super Pad 8 + CD Cleaner + torba + 
niespodzianka 















- Nowości 
- Koszty przesyłki 





"e", "” 











Ciekawą propozycją wydaje się być 
program graficzny NOVA PAINT IV, 
wydany przez MARKSOFT. Na rynku 
znajduje się już czwarta wersja tego pro- 
gramu, która ma aspirację. konkurować 
z takimi klasykami jak DELUXE PAINT 
III. Moją uwagę przykuło aż 6 dyskietek 
z danymi, co na polskie realia jest rzeczą 


Amiga nie jest 
komputerem 
wykorzystywa:- 
nym tylko i wy- 
łącznie do gier. 
Wielu użytkow:- 
ników ma po- 
trzebę edyto- 
wania tekstu, 
wydrukowania 
spreparowane- 
go materiału, 
surfowania po 
Internecie oraz 
narysowania 
obrazka. 


niebywałą, Oczywiście nie trzeba insta- 
lować i wgrywać wszystkich za jednym 
zamachem, ponieważ tylko na pierwszej 
znajduje się zasadniczy program. Reszta 
jest uzupełnieniem, dodatkiem czasem 
zupełnie bezużytecznym. Najbardziej 
zdziwiło mnie dołączenie dyskietki 
z modułami, kolejne dyskietki wypełnio- 
ne są fontami, przykładowymi animacja- 
mi oraz potrzebnymi teksturami. Przed 





wgraniem programu wyświetla się bar- 
dzo praktyczne okno z preferencjami. 
Ustawić w nich możesz język, w jakim 
masz zamiar pracować (do wyboru an- 
gielski i polski) oraz kilka ciekawych 
funkcji. Następnie pojawiają się kolejne 
preferencje. Tym razem wybierasz roz- 
dzielczość, w której masz zamiar praco- 


Nova Paint I 


wać oraz ilość kolorów. Ograniczeniem 
w wyborze optimum jest tutaj ilość po- 
siadanej pamięci i szybkość procesora. 













MIE 
JEST 
Besjczs 
LSTES 
ET 
Bits 
CG 
Share 


ZETA JJ 





| Dopiero teraz można przystąpić 
do pracy. Przy pierwszym kontak- 
| cie rzuca się w oczy szereg funk- 
cji programu, mnogość opcji oraz 
ikonowe skróty wywoływania. 
Takie rozwiązanie ułatwia zdecy- 
| dowanie pracę oraz podnosi kom- 
fort obsługi. Program pozwala na 
| absolutnie wszystko, czego dusza 
| zapragnie w dwóch wymiarach. 









Możesz narysować dowolny rysunek 
w przeróżnych technikach (zwykła kre- 
ska, spray, aerograf, tusz, pędzel), po- 
kryć go gotowymi teksturami, powięk- 
szać wybrane fragmenty, wycinać, wkle- 
jać a nawet wypełniać kilkunastoma go- 
towymi wzorami. Wymienione czynno- 
ści wykonuje się niemalże intuicyjnie, 
dzięki czemu nie trzeba się zagłębiać 
w instrukcję i domyślać znaczeń pew- 
nych określeń i skrótów, Dużym atutem 
jest wszechobecny język polski, szcze- 
gólnie gdy kontakt z komputerem ograni- 
czał się w twoim przypadku tylko do gra- 
nia, Niestety, pewne hasła i funkcje nie 
znalazły polskich odpowiedników lub 
zostały nieprecyzyjnie sformułowane. Są 
to jednak tak drobne sprawy, że nie prze- 
szkadzają. Podoba mi się zastosowanie 
opcji transformujących spreparowany 
obraz. Jeśli lubisz stereogramy możesz 
narysować sobie Reksia, dla animatorów 
przewidziano moduł do robienia pro- 
stych animacji 2D. Kiedyś bawiłem się 
na Amidze takim fajnym programem 
WALT DISNEY ANIMATION STU- 
DIO, którym robiłem prymitywne, ale 
własne filmiki animowane. Ten sam pa- 
tent sprawdziłem na NOVA PAINT IV 
i o dziwo nie zawiodłem się. W animacje 
i statyczne obrazki możesz też wplatać 
dowolny tekst, który dzięki pokaźnemu 
zestawowi fontów, zacnie prezentuje się 
na ekranie. Przednia zabawa, 

Bogdan Wiciński 


Dystrybutor; Marksoft 
01-872 Warszawa, 

ul. Perzyńskiego 2 

Amiga 500/1200, 6 dyskietek 
Cena : 49.90,- 

















RÓŻNICE SĄ OCZYWISTE 








„..Chevrolett Corvette różni się od Trabanta prawie wszystkim, pomimo że obydwa są 
samochodami. Podobnie najnowszy akcelerator grałiczny Diamond Monster 3D 
oparty na chipach 3Dfx różni się prawie wszystkim od pozostałych akceleratorów. 

„Po uruchomieniu jakiejkolwiek gry napisanej na 3Dfx od razu rzuca się w oczy 
wysoka rozdzielczość, wygładzone tekstury, brak jakichkolwiek rozłażących się 
pikseli oraz superszybka i ultrapłynna animacja... Diamond Monster w tej chwili 
jest bez dwóch zdań najlepszym akceleratorem 3D na rynku, a wziąwszy pod 
uwagę zapowiedzi gier na najbliższy rok - raczej na pewno nim pozostanie.” - 


Secret Service 6/97 s.70 


Cena promocyjna ważna do wyczerpania zapasów: 7 2 9 zł 


Cena z wliczonym podatkiem VAT. 
Bliższe informacje: hitp://www.action.com.pl 






PA jacźćon 


ul. Ciołka 35 pawilon 4, W-wa 
tel. (0 22) 36 23 13, 0 602 230 906 
http://www.action.com.pl 








Rynek pol- 
skich progra- 
mów multime- 
dialnych rozwi: 
ja się w dyna- 
micznym tem- 
pie. Jak grzyby 
po deszczu po- 
jawiają się no- 
we firmy ze 
swoimi produk- 
tami, które jed- 
nak nie zawsze 
stoją na wyso: 
kim poziomie. 
W większości 
przypadków są 
to szybko i nie- 
dbale robione 
prezentacje 
multimedialne 
o niewyselek- 
cjonowanej za: 
wartości. Kró- 
luje sponta- 
niczność, 

a nie profe- 
sjonalizm. 
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Gdy brałem do ręki Encyklopedię 
Sportu, miałem dużo wątpliwości, 
czy nie natrafiłem właśnie na produkt 
wykonany przez ludzi, którzy nie ma- 


ją pojęcia o sporcie, tylko szczere 


chęci. Po zapoznaniu się ze slogana- 
mi reklamowymi na pudełku i ceną, 
miałem mieszane uczucia. Kiedy 
otworzyłem pudełko, poczułem lekką 
odrazę, ponieważ pod okładką z rwą- 
cej się pod palcami tektury, natrafi- 
łem na pudełko i zakleszczone w nim 
dwa kompakty o bardzo niskiej trwa- 
łości i takichże walorach wizualnych. 
Tak więc minus za opakowanie, które 
dzisiaj ma duży wpływ na sprzedaż 
i atrakcyjność produktu. Rozumiem 
intencję wydawcy, który w ten spo- 
sób zminimalizował koszty, ale czy 
zawsze warto? 





Po zainstalowaniu i uruchomieniu 
programu rozbrzmiała bardzo fajna 
i przyjemna muzyczka, a po chwili 
pojawiło się główne menu z trzema 
podgrupami (olimpiady nowożytne 
letnie, olimpiady nowożytne zimowe, 
dyscypliny sportowe). Po kliknięciu 
myszką uaktywniasz pożądaną przez 
ciebie podgrupę i ta odkrywa swoją 
zawartość, Najsłabiej rozwinięte są 
olimpiady, które za wyjątkiem dzie- 
siątek tabel i statystyk punktowo-me- 
dalowych nie mają więcej informacji. 
Dopiero w podgrupie z dyscyplinami 
sportowymi zaczyna się raj dla praw- 
dziwego miłośnika sportu. 


riały. Do szybszego wyszukiwania in- 
formacji zastosowano specjalny pa- 
nel, w którym wystarczy umieścić ha- 
sło i program sam powinien odnaleźć 
resztę. Jeśli nie masz zamiaru przeglą- 
dać zawartości encyklopedii działami, 
wystarczy uruchomić panel, w którym 
pokazane będę wszystkie filmiki, ani- 
macje i rysunki zawarte w programie. 
Wszystkie one opatrzone są dźwię- 
kiem i profesjonalnym głosem lekto- 
ra. Animacje wykonane są przez auto- 
rów, zaś filmiki pochodzą w większo- 
ści z polskich archiwów — prezentują 
dobrą jakość. Zauważyłem jednak, że 
z większymi ciężko radzi sobie kom- 
puter, bo w pewnym momencie się za- 
pycha i zwalnia odtwarzanie. Pomy- 
ślałem, że może mam za wolny 
CD-ROM, więc przegrałem jeden 


Encyklopedia 


film w formacie AVI na twardziela. 
Okazało się, że problem nie ustąpił, 
pomimo szybkiego Pentium, najnow- 
szej karty graficznej i 32 MB RAM. 
Przyczyny tkwią zapewne albo w 
nieumiejętnie zrealizo- pg 

wanej kompresji, albo 
zbyt wysokiej jakości 
umieszczonych  filmi- 
ków. Kolejnym manka- 
mentem dotyczącym 
filmików jest nierówne 
podłożenie głosu lekto- 
ra. Zdarzają się przy- 
padki zjadania ostatnich 





Oprócz dziesiątek suchych, 
statystycznych faktów, bę- 
dziesz miał przyjemność po- 
oglądać dziesiątki filmików 
w formacie AVI, pooglądać 
setki obrazków i poczytać 
kilobajty tekstu. Naturalnie 
informacje pogrupowane są 
w działy, abyś łatwiej mógł 
odnaleźć interesujące mate- 















Dużo dowiedziałem się o dyscypli- 
nach sportu, o których nie miałem 
wcześniej pojęcia. Poza tym satysfak- 
cjonują informacje na temat licznych 
sportowców (aż 280), ich życiorysów 
i osiągnięć. W jednym z filmików Pa- 
weł Nastula dzieli się wrażeniami 
z pobytu w Atlancie. Niestety, nie 
każdy sportsmen jest szczegółowo 
opisany i zilustrowany na zdjęciu. 
Niektóre opisy są wręcz żałosne — nie- 
kompletne lub błędne. Jako przykłady 
podam Andrzeja Buncola, Marka Cit- 
kę, Dariusza Dziekanowskiego. O tych 
panach mogłaby więcej powiedzieć 
nawet słabo znająca się na piłce noż- 
nej emerytka. Dziwi mnie, że nie uda- 
ło się ich również zdjąć. Ostatnią rze- 
czą, która mi się nie podoba jest obsłu- 
ga — za mało tu skrótów, zbyt wolno 


ort 


działa program. Jednak szata graficz- 
na encyklopedii powinna usatysfak- 
cjonować najbardziej wybrednych. 
Na koniec wypada napisać, że En- 
cyklopedia Sportu nie traktuje tema- 




























głosek czy nawet sy- 
lab. Według mnie to 
wynik niedbałości 
dźwiękowca. Zaletą tej 
płytki jest zapewne za- 
wartość informacyjna. 





tu dostatecznie encyklopedycznie, 
wprawdzie musiałaby zajmować ze 
100 kompaktów, jednak oczekuję od 
tej klasy przedsięwzięcia porządku 
jakościowego i ilościowego wynika- 
jącego z konsekwenie realizowanego 
zamysłu. Encyklopedia w sumie 
spełnia funkcję przewodnika po hi- 
storii sportu, uczy, a czasem nawet 
bawi. 

Na koniec mam pytanie. 
Dlaczego niektóre dane sta- 
tystyczne wyczerpują temat 
do roku 1996, a niektóre ury- 
wają się na 1992? Czyżby nie 
było materiałów, czy może 
historia pewnych dyscyplin 
sportu urwała się? Gdy nie 
ma dostatecznie silnej kon- 
kurencji, pewne pytania po- 
zostają bez odpowiedzi. 

Bogdan Wiciński 


Dystrybutor: CD Projekt 
00-626 Warszawa, 

ul. Marszałkowska 9/15 
tel./fax: (022) 25 07 03 
Cena : 88,- 
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W czasach, 
kiedy powstały 
komputery oso- 

biste, jedynym 
urządzeniem, 
którym można 
było sterować 
była klawiatu- 
ra. Nikt jeszcze 
wtedy nie miał 
pojęcia 

o grach. Teraz, 
gdy PeCet jest 
doskonałą ma- 
szyną do zaba- 
wy i walczy 

o prymat z kon- 
solami, wyma: 
ga do sterowa: 
nia czegoś wię- 
cej. Firma In- 
terAct przygo- 
towała nową 
serię padów 

i joysticków 
przeznaczoną, 
właśnie dla Pe- 
Cetów. Posta- 
nowiliśmy tro- 
chę bliżej przyj- 
rzeć się jej. 


1 SEAT SEE 444 


E Pady 

Co to jest pad, tego chyba nie 
trzeba nikomu tłumaczyć. Powstał 
głównie z myślą o konsolach. Dzięki 
łatwości w sterowaniu czterema 
strzałkami kierunkowymi i paroma 
przyciskami fire zdobył ogromną 
popularność i uznanie wśród graczy. 
Szybko także przeniósł się na inne 
platformy, a przede wszystkim Pe- 
Cety. Producenci akcesoriów wręcz 
prześcigają się w coraz to bardziej 
zwariowanych kształtach i możliwo- 
ściach padów. 


3D PROGRAM PAD SV-235 

Kształtem przypomina pad do 
Playstation. Jak wiemy — firma Sony 
zaskoczyła wszystkich dość odważ- 
nym, ale przede wszystkim bardzo 
wygodnym kształtem swojego ste- 
rownika. Jego ergonomiczność po- 
woduje, że ręce praktycznie się nie 
męczą, a można jedynie dostać odci- 
sków od ciągłego wciskanie fire'a. 
SV-235 wydaje się być wierną kopią 
swojego konsolowego brata. Jednak 
oprócz  charakterystycznych dla 
PSX'a czterech przednich przyci- 
sków, posiada jeszcze dwa dodatko- 
we na górze. Daje to łącznie aż dzie- 
sięć fire'ów (!). Jednak prawdziwą 
rewolucję czyni dopiero jeszcze je- 
den tajemniczy przycisk „program” 
znajdujący się na środku. Dzięki nie- 
mu i specjalnemu programowi do- 
starczonemu na dyskietce, możemy 
pod wszystkie przyciski pada zapro- 
gramować dowolne klawisze. Żeby 
było ciekawiej, jednemu fire'owi 
możemy przyporządkować aż trzy 


PC 
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znaki. Jest to możliwe dzięki niestan- 
dardowemu połączeniu urządzenia 
z game port i dodatkowo z klawiatu- 
rą. Jeżeli zrezygnujemy z tej opcji, 
pad będzie się doskonale spisywał 
jako  czteroprzyciskowy. Jednak 
prawdziwą jego moc poznajemy 
podczas gry na pełnych obrotach. 
Test przeprowadziłem na dwóch 
grach: MORTAL KOMBAT 3 i FI- 
FA'97. Efekty przerosły moje ocze- 
kiwania. Korzystając z opisów Gula- 
sha zaprogramowałem przyciski tak, 
że w MORTALu specjale miatem 


Nontrolery 
wieku? 


Ml 


pod czterema fire'ami, pod czterema 
następnymi tradycyjne ciosy, a dwa 
pozostałe służyły mi do wykonywa- 
nia złożonych kombosów. Szkoda 
tylko, że definiować można maksi- 
mum trzy klawisze pod jeden przy- 
cisk. Wypada wtedy zrezygnować 
z niektórych spe- 
cjali lub puncha. 
W FIFA"97 jak 
wiadomo, kom- 
binacji jest nie- 
słychanie wiele, 
więc jeżeli ktoś 
rozszyfrował 
większość, może 


je _ zaprogramo- 
wać. Zwycięstwo 
gwarantowane. 
Ciekawostką jest 
fakt, że pad jest 
przezroczysty, co 
nadaje mu jeszcze 
bardziej  futury- 
styczny wygląd. 
POWERPAD 
PRO SV-234 
Model ów został 
jeszcze — bardziej 
udziwniony. 
Kształt PSX'owy 
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trochę się załamał, a to dlatego, że 
umieszczono oprócz strzałek analogo- 
wy mini-joy (!!). Prawdopodobnie 
wzorem sprawdzających się w walce 
padach z Nintendo 64 i segowych do 
NIGHTS. Założeniem producenta by- 
ło przeznaczenie go do symulacji. Po- 
siada on bowiem (poza analogiem) 
przesuwaną dźwignię throttle. Wypo- 
sażony jest łącznie w osiem fire'ów 
bez możliwości programowania. 
Wszystkie można wykorzystać chyba 
tylko w symulacji, która pozwala na 
taką rozbudowaną konfigurację. We- 
dług mnie, zastosowanie go do latania 
nie jest najlepszym pomysłem. Nie- 
stety, analogowy drążek nie działa 
równocześnie ze strzałkami, musimy 
wybrać rodzaj sterowania za pomocą 
specjalnego przełącznika. Uniemożli- 
wia to jednoczesny lot i rozglądanie 
się po kabinie. Również z przepustni- 
cy możemy zrezygnować na korzyść 
jej cyfrowego odpowiednika w posta- 


ci fire'a pod padem (podobnie jak 
w N64). Najlepiej grało mi się nim 
w FIFA"97 oraz wszelkiego rodzaju 
shootem'up i trójwymiarowe platfor- 
mówki. Ta jedna mała gałka spowo- 
dowała, że niesamowicie podkręcone 
strzały na bramkę były nie do obronie- 





nia, a platformówki były prawie jak 
Mario64. W strzelaninach przewagę 
miało standardowe sterowanie i nieza- 
stąpiony autofire. 

EDżoje 

Na Amidze i ośmiobitowcach ro- 
biło się nimi prawie wszystko. Śmia- 
no się wówczas z analogowych, czę- 
sto trudnych do przecentrowania 
wersji PeCetowych. Jednak coraz 
nowsze i doskonalsze analogi są nie- 
pokonane w symulacjach. Przewagą 
ich nad wersjami cyfrowymi jest 
wychylenie dźwigni proporcjonalne 


do skrętu na ekranie. Im bardziej 
zdecydowanie przechylimy drążek, 
tym mocniej skręci nasza maszyna. 

PC SABRE PRO SV-214 

Joy ma charakterystyczny wygląd 
przypominający drążek sterowy w sa- 
molocie. Sześć, a praktycznie cztery 
(dwa jako opcja dla leworęcznych) 
przyciski fire zadowolą większość pi- 
lotów. Dla ostro grających jest „auto- 
ogień”. Ciekawostką jest znajdujący 
się na szczycie drążka cyfrowy mini- 
joy (tzw. „4 Way View”), który ma 
służyć do rozglądania się po wirtual- 
nym kokpicie. Dobry, tani, niezbędny. 

MAGNUM 6 5V-243 

Ten model wydaje się być bar- 
dziej masywny. Szeroka podstawa 
wykluczyła konieczność zastosowa- 
nia przyssawek. Drążek joya pozo- 
stał bez zmian. Dużo natomiast opcji 
przybyło w dolnej części urządzenia. 
Oprócz tradycyjnych suwaków do 
centrowania, znajduje się tu sześć 
przycisków i suwana przepustnica. 
Niestety, musimy zdecydować z cze- 
go chcemy korzystać, bowiem kon- 
strukcja i przełącznik pod spodem 
wykluczają jednoczesne używanie 
mini-joya, sześciu dodatkowych fi- 
re ów i przepustnicy. Magnum 6 cał- 
kowicie wystarczy do pilotowania 
nawet dużej maszyny. 





Któż z nas nie 


chciałby mieć 
swojej karyka- 
tury powieszo- 
nej nad łóż- 
kiem? Niektó- 
rzy pewnie pró- 
bowali sami 
coś takiego na- 
rysować i dla 
tych, którym 
nie wychodzi to 
za dobrze, prze- 
znaczony jest 
program Let's 
Draw. 


3D CYCLONE SV-244 

W przypadku Cyklona konstruk- 
torzy pomyśleli o największych mi- 
łośnikach symulacji lotniczych. Ope- 
rując nim, ma się wrażenie, że można 
by poprowadzić pasażerskiego Bo- 
einga 747 lub prom kosmiczny. Wy- 
gląda podobnie jak Magnum, z tym 
że nie ma dźwigni throttle. Za to drą- 
żęk obraca się wokół własnej osi, co 
pozwala na rozglądanie się po kabi- 
nie lub regulację steru poziomego 
(1). Zamiast sześciu przycisków 
w podstawie jest ich dwanaście i zna- 
ny nam już z 3D PAD, magiczny 
przycisk „program”. Tak, dobrze. 
myślicie, każdy spośród dwunastu 
przycisków fire na drążku i pozycji 
mini-joya może być dowolnie zapro- 
gramowany i odpowiadać jednemu 
lub całej kombinacji klawiszy z kla- 
wiatury (!). Daje to łączną sumę 68 
programowalnych funkcji  (!!!). 
Prawdę mówiąc, nie znajduję zasto- 
sowania dla nich wszystkich, ale być 
może prawdziwi maniacy mogliby 
zaprogramować całe manewry de- 
fensywno-ofensywne. Możliwość 
własnej konfiguracji przycisków po- 
woduje, że nie trzeba ograniczać się 
do symulacji. Po małej gimnastyce 
udało mi się skonfigurować joya do 
QUAKE. Dzięki temu mogłem ska- 
kać, zmieniać bronie, strejfować 
i rozglądać się góra-dół za pomocą 
tylko jednego joysticka. 





Wszystkie prezentowane pady 
i joysticki są dobre, a przede wszyst- 
kim, jak na swoje możliwości, nie- 
drogie. Zastosowano w nich najnow- 
szą technologię sensorów na pod- 
czerwień, co pozwala na dokładną 
kalibrację i wysoką precyzję ruchu. 
Wszystkie posiadają niezbędne 
oprogramowanie pod DOS i Win- 
dows. Niestety, 3D Pad i 3D Cyclo- 
ne, po podłączeniu pod klawisze po- 
trafią je „zawiesić”. W konsekwencji 
pomaga tylko restart komputera. Na 
szczęście zdarza się to rzadko. Poza 
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tym, aby wycisnąć z nich maksimum 
możliwości musimy znaleźć grę, 
która na to pozwoli. 

Łukasz Bura 


Dostarczył: Multi-Styk 
04-744 Warszawa Międzylesie 
tel. (0-22) 15-68-44, 613-39-04 


Cena (z VAT): 

3D PROGRAM PAD SV-235 124, 
POWERPAD PRO SV-234 75,: 
PC SABRE PRO SV-214 74, 
MAGNUM 6 SV-243 120,- 
3D CYCLONE SV-244 159, 

















Umożliwia on bowiem szybkie 
i łatwe stworzenie czyjejś podobizny 


» na ekranie monitora. Zasady działa- 


nia są podobne, jak we wczesnych 
wersjach graficznego programu Co- 
rel Draw. Wszystkie obiekty są wek- 
torowe i swobodnie możemy je prze- 


lets 


(aricature E 


suwać po ekranie, a obsługa jest bar- 
dzo prosta, Let's Draw posiada duże 
możliwości. Z powodzeniem może 
służyć nie tylko jako program do ka- 
rykatur, ale również jako prosty pro- 
gram do grafiki wektorowej. Dla 





dW 


wszystkich tych, których od- 
rzucają narzędzia do ręcznego 
rysowania, na krążku umiesz- 
czono biblioteki z gotowymi 
elementami karykatury, przy- 
gotowanymi do nałożenia i po- 
łączenia. Znajdziecie tam mię- 
dzy innymi 
ponad 120 
par oczu, 
drugie tyle 
głów, ust, 
nosów oraz 
kilkadzie- 
siąt rodza- 
jów fryzur, cza- 
gi pek, uszu, wąsów 
itp. Dostępnych 
jest również sze- 
reg _ dodatków 
w postaci  teł, 
okularów, dymków na dialogi. Dla 
przykładu, autorzy spreparowali po- 
nad sto karykatur znanych osobisto- 
ści z całego świata. 

Gdy nadejdzie stosowna okazja, 
RÓPE z dostępnych szablonów 
moej dokumentów  bę- 
dziemy mogli za- 
projektować, a na- 
stępnie  wydruko- 
wać własny plakat, 
kalendarz, kartkę 
z życzeniami, czy 
papier pakowy. 

Program posiada 
wiele ciekawych 
opcji dostępnych 
jedynie w profesjo- 
nalnych _ progra- 


















w obsłudze. Dla mniej obeznanych 
z tego typu narzędziami przeznaczo- 
na jest instrukcja obsługi, która rze- 
telnie wszystko tłumaczy. Cieka- 
wostką może być fakt, że Let's Draw 
ma możliwość swobodnego zgina- 
nia, „zgniatania” i „wirowania” 
obiektów, zupełnie jak w progra- 
mach do obróbki obrazków rastro- 
wych. Jednak posiada on jedną po- 
ważną wadę. Umożliwia korzystanie 
tylko z bitmap i własnych plików, 
przez co zmusza nas do zabawy tylko 
z nim samym. Znaczy to, że nie bę- 
dziemy mogli używać obiektów z in- 
nych programów wektorowych. 
W końcu nie jest to pakiet graficzny, 
tylko zabawka dobra dla młodszych 
i trochę starszych. 

Wujek Joseph 





Dystrybutor: Techland 
tel.: 064 347813 
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mach, a przy tym jest banalnie łatwy ; 






ZA, 
BM 
Nadeszły cza- 
sy, kiedy zwy» 
kłe książkowe 
bajki przestają 
dzieci bawić. 
Bajki na video 
też się już 
przejadły. Te- 
raz dzieci roz- 
wijające sie 

z prędkością 
procesora Pen- 
tium chcą cze- 
goś więcej - 
interaktywno- 
ści. To znaczy 
tego czegoś, 
co pozwalało- 
by toczyć się 
bajce tak jak 
by sobie tego 
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W moje ręce trafiło ostatnio mnó- 
stwo interaktywnych bajek. W tym 
dwa tytuły spod znaku Tivola. Pierw- 
szy „Max i tajny wzór wujka Ponga” 
to przygody młodzieńca z psią twarzą 
w domu wujka. Max ma odnaleźć za- 
ginione cyfry — dzięki temu wypełnić 
wzór matematyczny i uratować krzy- 
wą wieżę cioci Lizy. Napis na pudełku 
mówi „od 4 do 10 lat” i może dlatego 
ta bajka nie przypadła mi do gustu. 
Rysunki takie jakieś niestaranne, po- 
wiedziałbym nawet schizofreniczne. 
Absurdalna fabuła oraz teksty na ni- 
skim poziomie spowodowały u mnie 
serię dreszczy przechodzących na ple- 
cach. Zaletą może być fakt, że pro- 
gram można uruchomić w trzech wer- 
sjach językowych. Przy okazji zaba- 


tętak 



















wy wyświetlane na 
ekranie i słyszane f 
zwroty w językach 


polskim,  niemiec- 
kim lub angielskim 
łatwiej zapadają 
w pamięć. 

Druga pozycja 


„Królewna Śnieżka 
i siedmiu Jaśków” to 
kompilacja trzech 
dobrze nam znanych 
bajek o Królewnie 
Śnieżce i Siedmiu F 
Krasnoludkach, Ja- 
siu i Małgosi oraz 
Czerwonym Kapturku. Sytuacja tutaj 
wygląda dużo lepiej, niż'w przypadku 
Maxa. Przede wszystkim kto inny ry- 


| sował, więc rysunki 


są bardziej przyjazne. 
Na początku zabawy wybieramy so- 
bie bohaterów i zaczynamy jedną 


z trzech 
bajek. 
Wszystko 
wygląda 
standardowo, jak w innych in- 
teraktywnych książkach, do 
czasu aż stajemy przed doko- 
naniem pierwszego wyboru 
kontynuacji akcji. Uczestnik 
zabawy może wybrać w którą 
stronę pójdzie lub jak postąpi 
z napotkaną postacią. W re- 
zultacie możemy doprowa- 
dzić do szeregu komicznych 
sytuacji, w których to Kró- 
lewna Śnieżka zamiast trafić 
do domku krasnoludków wy- 
chodzi za mąż za myśliwego 
i do końca życia ceruje mu 











skarpetki. Można także doprowadzić 
do skrzyżowania się fabuł trzech ba- 
jek i na przykład Czerwony Kapturek 
trafi do domu Baby Jagi zamiast do 
swojej babci (stąd chyba ten trochę 
dziwny tytuł). Cool, zawsze chciałem 
= pozmieniać te prostoli- 
nijne fabuły. Dzięki te- 
mu zabawa szybko się 
nie znudzi. „Królewna 
Śnieżka i siedmiu Jaś- 
"| ków" otrzymała nagro- 
>| dę w kategorii gier baj- 
kowych dla dzieci na 
hanowerskich targach 
CeBIT"97. 

Poważną wadą oby- 
dwu produktów jest 
fakt, że lubią się „wy- 
walać”, to znaczy cza- 


sami zdarzy się, że kompakt odczyta 
nie tą ścieżkę i przerzuci nas wtedy 
w zupełnie inny fragment bajki. W za- 
powiedziach znajdują się nowe przy- 
gody Maxa z lepszą już grafiką. To 
fajnie, ale nie za taką cenę. 

Wujek Joseph 





Dos |: PARASOL multimedia 
10-487 Szczecin, ul. Piotra Skargi 23 
E-mail: parasol © inet.com.pl 
Dystrybutor: ESPOL . 

10-463 Szczecin, ul. Piłsudskiego 23 
tel. (091) 33 65 85 
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ul.Stanistawowska1/23 
05-300 Mińsk Maz. 
tel./fax (0-25) 758-25-58 
(87-137 21-23%) 
tel. (0-25) 758-53-46 (18-21) 
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Sprzedaż wysyłkowa 


Gier i konsol: 




































Ponad 150 tytułów 
w cenach 159-209,- 


Nowości: 

Area 5] 

Dark Forces 
Disruptor 
Exhument 

Hexen 

Need for Speed 2 
Porsche challenge 
Rage Racer 
Rebel Assault 2 
Soul Blade 
Suikoden 

The Crow 


Ponad 100 tytułów 
w cenach 139-209.- 


Command % Conquer 
Die Hard Trylogi 
FIFA 97 
NBA Live 97 
NHL 97 
Pandemonium 
Tomb Raider 
Virtua Cop 2 
Virtua Fighter 2 
_..i wiele innych!!! 


FIFA 64 

Mario Carts 64 
Mario 64 

Pilot Wings 64 
Star Wars 

Turok 

Wave Racer 64 


Pełny katalog wysyłamy po 
otrzymaniu zaadresowanej 
koperty ze znaczkiem. 

W sprzedaży wysyłkowej 
posiadamy pełen asortyment 
akcesoriów do konsol. 


Szczegółowych informacji 
udzielamy telefonicznie 









ch 
q a 


Firma Wysyłkowa 


IA EP" = Ę Ź RÓ 
Wirtualny Świat 
Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 


tel./fax (0-22) 25-81-71 
Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 


Cronicles of the $word (an) - 39 





SETTLERS II 
NOWE MISJE 


Jest to nowy zestaw 
kampanii ago 
teli zeboju Set 
A is7. (Opóc nj 
otrzymujemy edytor 
i map, dzięki NARA 
możemy  zaprojekto- 1 

wać własne kampanie. 


Wciel się w postać Ace 5 Bohaterem kolejnego klonu 
Ventury, _spieszącego na ź Dooma nie jest żaden 
ratunek | Zagażonym zj] uko dayiani 
zwierzętom. Przed tobą AJ zolniez, lecz prosty chlop 
sześćdzieśiął _ sceneri tak który wal acbomi e 
egzotycznych jak krater dlatego że lubi zabjać ale 
wulkanu czy bezkresne dła tego że musi odzyskać 
obszary Antarktydy. Grajest ypotadzoną rzez obcych 
całkowicie po krasulkę, Grali palet 
na enginie Duka 3D. 


NERD FOR SPE) 2 MDK 
MDK to prawdziwy prze- 
łom w grach komputero- 
wych - połączenie Tomb 
Raider 1 Quake. Twoim 
zadaniem, jest, mając do 
ji areał najno- 
wocześniejszych _ broni, 
zniszczenie B ogromnych 
miast obcych. Gra jest 
calkowicie po połsku. 





TZS MEGAPAK 7 
ks Megapak 7 to zestaw 10 lepszych 
4 NS | sara ge ami wiam Fela 
; - 3D Ultra Pinbalż RE Je nam osiem nowych sa- 
Caesar 2, Earthworm mochódów (w tym Ferra- 
Jim, Road Rash, p ń.F 50, Ford GT 90..., 
Creature Shock, US: i bedzi Si 
Navy. Fehten, Gene. a Kia me 
wars, _- Missionforce: EE NU” 
Geo A Ga RS 
ke of Mięht 6 sokie rozdzielczości. 


najlepszych gier ostat- 
miesięcy, połączenie ga- 
| tu SE fos, koi 
j gry zręcznościowej 

ponad tysi 


gy! 
we 
poza 
y= 
aj 
sz 
P> 


W naszej ofercie znajdziesz również: 
Gry i programy w wersji PC CD-ROM 


A.D. 2044 pl. Win 95 110zł | Katharsis PL 99zł | Warcraft 2 Deluxe - Edition 
C8C Red Alert 145zł | KKND 139zł | PROGRAMY EDUKACYJNE 
C8C Counterstrike Tel. | Lords of the Realms 2 138 zł | 3D Atlas pl. 

Destruction Derby 2 129zł | M.A.X. 129zł | DK: Encyklopedia przyrody pl. 
Diablo Win 95 145 zł | Ms Close Combat Win 95 109 zł | DK: Jak to dziala? pl. 
Discworld II (Edycja kolekcjonerska) 99 zł Ms Neverhood Win 95 136 zł Dyktando 

Dragon Lore 2 129zł | NBA 97 137zł | Encyklopedia PWN 

Fifa 97 139zł | Polanie CD. 79zł | Euro + Pro. Pack 1+2+3 
Formula 1 189 zł | Privateer Il: The Darkening _ 150zł | Euro Plus+ Deutsch level 1 
Flying Corps 139zł | Settlers II 119zł | Ms Cinemania 97 

Heroes Might 8: Magic 2 145 zł | Smurfy PL MMO zł | Ms Encarta 97 

Inwestor PL 125 zł | Theme Hospital 137 zł. | Oksfordzka Encyklopedia Histori Świata 
Jet Fighter IIl 149 zł | Tomb Raider 136 zł | Słownik Języka Polskiego PWN 


Co zyskujesz kupując u nas: 
8 Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż jest ona 
wliczona w cenę programu, 
© Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni (roboczych) 
od złożenia zamówienia, 
© Kupujesz najtaniej! 
© Ceny Aka sj VAT, 
8 Płacisz przy odbiorze przesyłki. 


a siedmioma górami, za sied- 
Z mioma rzekami żył sobie psy- 

chiczny król, który na śniada- 
nie zjadał pół kilo jajek w majone- 
zie. Jeśli kucharz mu ich nie dostar- 
czył przed pierwszym pianiem ko- 
guta, kazał mu obcinać uszy. Król 
uwielbiał kury, miał ich ze trzy tysią- 





ce w prywatnych kurnikach. Karmi 
je. pielęgnówał, a nawet sam za- 
pładniał — takim był dobrym królem! 


IDR YNER 
JIB A 


— FME_ AI 
EOJELKOK] 
TEBPO! ULYSIŃ 


Zdarzyło się, że jego ukochana 
nioska została porwana przez złego 
czarownika. Gdy monarcha się 
0 tym dowiedział, to się wściekłi za- 
wył z bólu tak głośno, że aż jego ga- 
dająca papuga zaniemówiła. Szyb- 
ko zmontowano ekipę odważnia- 
ków, która miała odzyskać „ukocha: 
ną” jaśnie pana. Niestety, okazało 


„BB... SEURET SERCE R48 








GFECYS 


się, że trop prowadzi przez 5 silnie 
strzeżonych zamczysk, ale o tym 
już za chwilę. 

CASTLE KINGDOMS przezna- 
czona jest dla jednego gracza wy- 
posażonego w niezbędną ilość 
szarych komórek służących do ste- 
rowania podstawowymi czynno- 





ściami manualnymi oraz posługi- 
wania się gałką. Grę rozpoczynasz 
od penetracji czerwonego zamczy- 
ska przy nieodzownej pomocy 5 
śmiesznych ludków. Każdy z nich 
wyposażony jest w broń, którą ci- 
ska przed siebie po wciśnięciu 
przycisku fire. Jest to główny oręż 


Ra 
4 zz. 
Mi Gwi 
w walce z na- 
trętnymi sforami 


wroga w tej 
zręcznościów- 
ce. Przekrój 
wrogiej klasy ra- 
botniczej jest 
niesamowity. 
Zazwyczaj są to 
dwunożne istoty 
odziane w śmieszne łaszki oraz 
petzające pokraki przypominające 
plastelinowe kuleczki. Kontakt z ta- 
kim koleżkowcem kończy się utra- 
tą energii twojego delikwenta, 
a w konsekwencji nawet śmiercią. 
Ponieważ dowodzisz pięcioosobo- 
wą ekipą, która zazwyczaj porusza 
się w zwartej grupie, musisz bar- 


dzo uważać, ponieważ ste- 
rujesz tylko jednym kole- 
siem, a reszta podąża za 
nim jak cienie. Możesz 
oczywiście przełączać się 
na innego „lidera”, lecz za- 
wsze będzie to tylko jedna 
postać. Jeśli dopuścisz do 
sytuacji, w której wróg zaatakuje 
zwartą grupę, musisz liczyć się 
z bezbronnością reszty twoich ko- 
lesi. Każdy z twojej ekipy posiada 
inny rodzaj broni, wszyscy mogą 
podnosić i używać różne przed- 
mioty. Większość z nich to czary 
i mikstury regenerujące energię 
oraz wzmacniające siłę rażenia. 
Wśród znajdowanych na ziemi 


przedmiotów są klucze oraz po- 
szukiwane kamienie, czyli łącza 
prowadzące do kryjówki uprowa- 
dzonej nioski. Przy pomocy kluczy 
możesz otwierać blokujące przej- 


ście drzwi. Gra składa się 
z pięciu rozbudowanych 
poziomów urozmaiconych 
dziesiątkami komnat zamkowych. 
Do większości jest bezpośrednie 


=) 


połączenie za wyjątkiem 
teleportów, które musisz | 
uaktywniać ręcznie przy 
pomocy dźwigni umiesz- 
czonych w ścianie. 


Grafika w CASTLE KINGDOMS 
nie prezentuje zbyt okazałych wa- 
lorów. Śmiem nawet stwierdzić, 
że momentami jest poniżej krytyki. 
Tyczy się to szczególnie scrollin- 
gu ekranu, który momentami jest 
tak skokowy, jakby to nie była 
Amiga. Podoba mi się za to izo- 
metryczne ukazanie placu gry. 
W przypadku mikroskopijnych po- 





staci było to jedyne możliwe roz- 

wiązanie. W innym przypadku nic 

nie byłoby widać. Szkoda, że gra 

ma nienajlepszą oprawę dźwięko- 

wą. Na zakończenie należy wspo- 
mnieć o jednoosobowym 
zespole autorskim CA- 
STLE KINGDOM oraz 
zmieszczeniu całego pro- 
duktu na jednej dyskietce! 
Wobec powyższego nie 
należy oczekiwać  fajer- 
werków oraz wybitnej 
miodności. Po prostu jest 
to gra przeciętna i już. 


Wicik 


Mutation Software 


AMIGA 500/1200 
DYSTRYBUTOR — NIEZNANY 


OCENA: 








THE AMULET PROTECFS 
PIKBLEITIOWS:JPUWI NI 
JEMPORARY SHIELD. 
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tuacji gdy firma VUL- 
A ) (ARE nic nie 
wydaje, zawsze można li- 
Niemców, którzy każdego 
wypuszczeją na rynek 
gry. Większość 
produkcji ie należy do zręcz- 
nościówek, które wystarczy tylko 
wczytać, Ć za joya | rozwalić! 
| Najlepszym tego przykładem jest 
| JAKTAR — gra przeznaczona dla 
|| wysublimowanego gracza, któremu 
nie w głowie przeskakiwanie z plat- 


formy na platformę, czy strzelanie 
do wroga, bowiem jest to dzieło zło- 
żone, wymagające abstrakcyjnego 
myślenia oraz anielskiej cierpliwości. 
Sklasyfikowanie tego tytułu nie nale- 
ży do rzeczy łatwych, ponieważ jest 
on hybrydą gry przygodowej i ro- 








le-playing z elementami zręczno- 
ściowymi. Szczerze powiedziawszy, 
ciężko jest mi stwierdzić, których 
cech JAKTAR posiada więcej. Na 
pewno jest to gra przeznaczona dla 
jednej osoby. Celem twoich zmagań 
z przeciwnościami losu jest odnale- 
zienie magicznego kamienia Elfów, 
o który prosi król. Od tego zależy 
przyszłość królestwa oraz innych lu- 
dzi zagrożonych przez rosnące w si- 
tę zjednoczone złe moce. Oczywi- 
ście nie możesz zawieść! Zabawę 
zaczynasz od władania drużyną zło- 
żoną z... jednego kolesia. W miarę 
rozwoju akcji istnieje możliwość roz- 
pączkowania „ekipy Jarzębiaka” do 


kę. Gdy nieopatrznie 








6 osób, a tym samym zwiększenia 
szansy przeżycia w otaczającym 
świecie. Przed rozpoczęciem gry 
będziesz miał możliwość wyboru 
jednej (tzw. szeryfa) spo- 
śród typowych osobistości 
świata fantasy. Jeśli lubisz 





a gra osadzona 
jest w klimacie fantasy, zna- 
nym z powieści Tolkiena czy 
Sapkowskiego. _ Zewsząd 
otacza cię nieprzyjemny las, 
pełen tajemniczych 
stworów, czyhających 
na tą duszę i sakiew- 


zapuścisz się w nie- 
zbadane rejony z dala 
od traktu, licz się ze 
śmiercią. Nie jesteś 
bezpieczny nawet na 
ubitej drodze, bowiem kręci się na 
niej mnóstwo uzbrojonych po zęby 
rabusiów,  wilkołaków, _ gnomów, 
wściekłych szczurów — gigantów 
i setek innego rodzaju plugastwa. 
Najlepszym lekarstwem na natręta 
jest kolnięcie ga mieczem między 
żebra lub przeszycie strzałą wy- 
strzeloną z łuku. Walka odbywa się 
w trybie tekstowym, ca 
w 1997 roku jest karygodne 
i archaiczne. 

Na szczęście nie ograni- 
cza się tylko do przemocy fi- 
zycznej, dzięki możliwo- 
ściom czarowania. Podró- 
żowanie po świecie przypo- 
mina bardzo granie w CIVI- 
LIZATION, ponieważ przy 
pomocy strzałek przesu- 
wasz kwadracik symbolizu- 
jący twoją brygadę. Nieste- 
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ty, poruszać się możesz tylko 
w pionie i poziomie, co uważam za 
lekką przesadę przy traktach bie- 
gnących bardzo często na ukos! 

Jak na gry role-playing przy- 
stało, twoi podopieczni męczą się, 
odnoszą rany, muszą jeść i spać. 
Nie możesz więc zapominać o od- 
poczynku i napełnieniu żołądka 


TM 


DER 





zgodnie ze SLFENSTEIN powiedze- 
niem: „spragnionych napoić, niewy- 
żytych zaspokoić”. Większość 
z tych czynności kolesie wykonują 
sami, pod warunkiem, że mają 
w chlebaku żarcie i medykamenty. 

Moim zdaniem gry JAKTAR nie 
należy zaliczać do przeciętnych, 
które można polecać nawet despe- 
ratom i sodomitom. Najbardziej ze 
względu na niewygodną obsługę 
oraz prymitywną szatę graficzną, 
prezentującą się na poziomie do- 
brze dopracowanej gry 
na ATARI 800 XL. Ko- 
lejną wadą, która mną 
aż wzdrygnęła, jest 
przeciążenie językiem 
niemieckim. Tysiące 
stron konieczne do 
przeczytania przy spo- [E< 
tkaniu z byle kiepem, Ff 

















































nużą i smucą zamiast ra- 
dować. Poznawanie ol- 
brzymiego świata również 
nie należy do przyjemno- 
ści, zważywszy na jego 
ogrom oraz częstotliwość 
zaliczania (nie mylić ze 
stosunkiem płciowym elfa 
z krasnoludem) cieka- 
4 wych postaci czy miejsc, 








porównywalną do częstolfiwości | 
przelotów komety Gulasheja w oko- 
licach marsówych pól ryżowych. 
Jedynym plusem, do którego mo- 
gę przyznać się bez bicia, jest fajna | 
muza. | 
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iłośnicy krykieta mają 
M szansę sprawdzić swoje 


umiejętności w bardzo 


|ładnej „grze shareware'owej, 
| przeznaczonej tylko na Amigę 
| 1200. W wersji shareware do- 
| stępne są drużyny Anglii i Paki- 


oraz roz- 
grywki 
przezna- 





IUOGamĄ 











| rugą pozycją spośród opi- 
| D sywanych w tym numerze 
| gier shareware'owych na 

Amigę jest bardzo fajna gierka 
logiczna SUPER FOUL EGG, 
która pod względem konstrukcji 
i zasad jest bardzo podobna do 
nieśmiertelnego TETRIS. Pole- 

















Ay 


FGUL EGG 


ga ona na ustawianiu spadają- 
cych kolorowych jajek w pionie 
i poziomie tak, aby przynajmniej 








aauw? 





R SARE SAWCE AB 


a.a.4a4404400000020000000080 





czone dla jedne- 
go: lub dwu gra- 
czy. Szata gra- 
ficzna i animacja 
zawodników pre- 
zentuje się cat- 
kiem dobrze, 
dzięki czemu roz- 
grywka jest o wie- 








le przyjemniejsza. Fanatycy 
krykieta będą z tej gry z pewno- 
ścią zadowoleni, 

Jeśli ta dyscyplina sportu jest 
dla ciebie abstrakcją, zachęcam 
do przeczytania obszernej re- 
cenzji Pejotla w SS'34, w której 
wytłumaczone są krok po kroku 
wszystkie zasady. Przyznaję, że 
dopiero po przeczytaniu recenzji 
kolegi skapowałem o co chodzi 











w tej dyscyplinie sportu. Teraz 
jestem nawet jej zwolennikiem 
i wyznaję zasadę = krykiet ideal- 
ną odmiana od piłki nożnej i ko- 
szykówki! 

Wicik 


Shareware 


AMIGA 1200, 1 DYSKIETKA 
DYSTRYBUTOR - PRO LINE CENA: -Po 
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cztery się ze sobą stykały. Wów- 
czas jajeczka zamieniają się 
w kamień, który spada na poło- 
wę przeciwnika, utrudniając mu 
życie. Wygrywa ten, któ pierw- 
szy doprowadzi do tego, że prze- 
ciwnik nie będzie miat gdzie 
układać swoich jajeczek. Grać 
można z komputerem lub kum- | 
plem.: Komputer, o dziwo, jest | 
przeciwnikiem wymagającym. 
Nawet na najniższym poziomie | 
trudności ciężko go pokonać. 
Polecam więc zaprosić do zaba- 
wy kumpla. Grafika i dźwięk, jak 
na produkt shareware, są świet- 
ne. 





Wicik 


Shareware 


AMIGA 500/1200, 1 DYSKIETKA 
DYSTRYBUTOR - PRO LINE 
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wielbiam sharewa- 
re'owe celowniczki, 
szczególnie gdy są 


krwawe i mają morderczą 
oprawę graficzną. Taki właśnie 
jest MACHO KILLERS — krwa- 
wy, brutalny i bezlitosny! MA= 
|| CHO KILLERS przeznaczony 
jest dla jednego gracza i ma 
tylko jedną planszę, która sta- 
nowi podkład dla twoich obłęd- 
nych poczynań. Gra podzielo- 
na jest na poziomy. Przejście do ko- 
lejnego następuje po ukatrupieniu 
odpowiedniej liczby kolesi chętnych 
do przyjęcia ołowianej kulki na klatę. 
Klasycznie — im dalej dojdziesz, tym 


jest trudniej. Denaci stają się coraz 
szybsi i pojawiają się tylko na uła- 
mek sekundy, by wystrzelić celną 
serię, Grę kończysz, gdy pasek 
energii zejdzie do zera. Grafika 


i najlepiej 4 MB Fastu. Gdy speł- 
nisz te warunki, przeniesiesz się 
w świat korytarzy pełnych wrogo 
nastawionych obcych. Zabawa 
jest przednia i zapewnia solidną 
porcję wyżywki. Po pierwsze, ze 
względu na doskonałą grafikę 
i bardzo szybkie działanie progra- 
mu, które przy śliczniutkich tekstu- 
rach aż mnie zaskoczyło. Po dru- 
gie, zabawie towarzyszy fajna mu- 
zyka i umiejętnie dobrane efekty 


JI 


ENETIC SPE- 
G CIES jest sha- 
reware'ową 


propozycją. przezna- 
czoną dła posiadaczy 
mocno rozbudowanej 
Amigi 1200. Aby po- 
grać w tę DOOMowa- 
tą strzelaninę, musisz 
posiadać twardy dysk 


gry. W porównaniu do konkuren- 


tów. w postaci KILLING - GRO- 
UNDS czy BREATHLESS$, GENE- 


TIC SPECIES ma uboższy system ; 


sterowania. Nie wpływa to bynaj 
mniej na obniżenie jakości zal 
wy, tylko. upraszcza mordowanie. 
Skoro ofiarami są obcy wylęgający 
się z kokonów (skąd ja to znam?) 
agresja i śmierć są usprawie 





__ AMIGA 50071200, 1 DYSKIETKA 
PROLINE 


DYSTRYBUTOR — PRO LINE 














W wakacyjnym wydaniu ALO- 
HA! poruszamy trzy tematy: stro- 
ny WWW Czytelników, nowy ser- 
wer growy IGZ oraz polską sie- 
ciową grę role-playing THE MEG. 

Wstrzymaliśmy drukowanie 
adresów Waszych stron WWW, 
bowiem powstał w tej materii ul- 
trabałagan. Niektórzy przysyłają 
swoje adresy po kilka razy, za 
każdym razem dodając odmien- 
ny komentarz, inni co parę dni 
upewniają się listownie, czy na 
pewno dostaliśmy poprzedni e- 
mail. Z uwagi na to, że zgłoszeń 
jest bardzo dużo, a wszystkie 
strony przed opublikowaniem 
musimy przejrzeć, wprowadzam 
ścisły regulamin zgłoszeń. 

1. Swoją stronę WWW do opu- 
blikowania może zgłosić każdy, 
pod warunkiem że jest jego autor- 
stwa i samodzielnie wykonana. 

2. Aby dokonać zgłoszenia na- 
leży przesłać e-mail pod adresem: 

stronywww ©ssonline.com.pl 





sując fałszywy adres) otrzymu- 
jemy konto na IGZ. Cały proces 
przebiega łatwo i (przy odrobi- 
nie szczęścia, dzięki naszemu 
telekomunikacyjnemu monopo- 
liście — TP S.A.) szybko. Gdy 
już uporamy się z instalacją 
oprogramowania i tworzeniem 
konta, wystarczy klikać na przy- 
cisku PLAY GAMES NOW, 
wybrać interesującą nas grę. 

W chwili obecnej dostępnych 
jest osiem klasycznych gier pod 
Windows'95, które mogą stano- 
wić miłą przerwę w czasie pra- 
cy. Z bardziej poważnych tytu- 
łów należy wymienić: MON- 
TER TRICK MADNESS, HEL- 
LBENDER, OUTLAWS oraz 
(to co jest chyba najważniejsze) 
nową produkcję LUCASARTS: 
X=WING VS TIE FIGHTER. 

W przypadku gier wymagają- 
cych szybkiego połączenia. po- 
mysłodawcy stworzyli kilka ser- 
werów odpowiednich dla części 





Zachęcam wszystkich bardzo 
gorąco do podłączenia się pod 
IGZ, gdyż jest to jeden z lep- 
szych serwerów do gier, w dodat- 
ku darmowy. 

Michał Gołębiowski 
michal©ssonline.com.pl 
(współpraca: Tomek Rytter) 


Che HEG 


Jedną z najpopularniejszych 
rozrywek, jakie oferuje nam In- 
ternet, są MUDy. MUD to skrót 
od Multi User Dungeon, ogólnie 
przyjętej nazwy dla tekstowych 
gier role-playing, których dzie- 
siątki panoszą się obecnie na ne- 
cie. Podstawową zaletą MUDów 
jest fakt, że może w nie grać jed- 
nocześnie kilkaset osób z całego 
świata. Niestety, MUDy pochła- 
niają strasznie dużo czasu i pie- 





Aloha! Internet! 





3. E-mail ma mieć następujący 
format: w pierwszej linii tematy- 
ka strony, w drugiej linii imię 
i nazwisko, w trzeciej linii pełny 
adres URL. 

Adresy będziemy zbierać, we- 
ryfikować i co miesiąc drukować 
20-30 najlepszych adresów! 


Microsoft Internet gaming zone 
Ten nowy serwis internetowy 
do gier stworzony przez firmę 
Microsoft obsługuje się (uwaga, 
uwaga!!!) z pozycji przeglądarki 
WWW. Serwis (jako że Micro- 
softu) wymaga korzystania z In- 
ternet Explorer w wersji 3.0 lub 
wyższej, aczkolwiek na głównej 
stronie widnieje informacja, iż 
trwają wzmożone prace nad udo- 
stępnieniem ich użytkownikom 
Netscape'a. Ważną informacją 
dla ciebie, jako potencjalnego 
gracza, będzie zapewne to, iż ser- 
wis jest bezpłatny, co ma duże 
znaczenie w kraju takim, jak Pol- 
ska = wszak niewielu graczy i ich 
rodziców posiada karty kredyto- 
we. Wystarczy tylko połączyć się 
ze stroną główną pod adresem: 
http://beta.zone.com/ 

a następnie ściągnąć odpo- 
wiednie oprogramowanie (co 
w zależności od połączenia, bę- 
dzie trwało ok. I godziny) zain- 
stalować je 
i stworzyć sobie 
konto. Formal- 
nie trzeba mieć 
konto  e-mailo- 
we, lecz nawet 
bez niego (wpi- 
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świata np. Europy, Ameryki 
Północnej, Azji itd. aby gra 
przebiegała jak  najsprawniej. 
Gdy połączymy się z interesują- 
cym nas komputerem, możemy 
rozmawiać z ludźmi jak na IRC, 
wysyłać do nich prywatne wia- 
domości. Jeśli chcemy bawić 
się, możemy stworzyć własną 
rozgrywkę lub dołączyć się do 
już istniejącej, którą „prowadzi” 
inna osoba (tzw. host). W załeż- 
ności od gry, jednocześnie może 
uczestniczyć od 4 do 6 osób. Na 
koniec jeszcze słówko o szyb- 
kości połączenia. Obok imion 
graczy widnieją kropki, które 
mogą przybrać jeden z czterech 
kolorów- ich barwa oznacza 
szybkość połączenia od nas do 
innego gracza: 

czarna — prędkość połączenia 
z tą osobą jest wciąż sprawdzana; 

czerwona — połączenie jest 
bardzo wolne — gra z tym osobni- 
kiem mija się z celem; 

żółta — średnia szybkość połą- 
czenia — można pograć, lecz mo- 
gą wystąpić _ spowolnienia 
w przesyłaniu danych; 

zielona — połączenie bardzo 
dobre, gra z tą osobą powinna 
działać szybko i płynnie, ku obu- 
stronnej radości. 

Jeśli tworzysz grę, bacz aby 
wszystkie osoby, które się do 
niej dołączają, miały co naj- 
mniej zieloną kropkę. Jeżeli do- 
łączasz się do rozgrywki, patrz 
jakiej barwy jest kropka prowa- 
dzącego — czerwonej unikaj jak 
ognia :) 





niędzy (rachun- 
ki  telefonicz- 
ne!). Dla Pola- 
ków, którzy 
szczęśliwie 
(sic!) już dyspo- 
nują jako takim 
połączeniem in- 
ternetowym, ta 
druga bariera 
okazuje się czę- 
sto nie do prze- 
kroczenia. Dla- 
tego w warun- 
kach polskich 
zrodzii się pomysł stworzenia 
systemu gry, który rozwiązywał- 
by te problemy. Wyjściem z sy- 
tuacji okazał się MEG, czyli 
MultiPlayer E-mail Game. 

Idea rozgrywki w MEG pole- 
ga na tym, że gracze wykonują 
swoje ruchy i wszystkie działa- 








nia przez e-mail. WWW służy tu 
tylko do celów informacyjnych 
(położenie graczy, parametry). 
Tak jak w MUDach, i tu znajdu- 
je się Guru, czyli bóg gry, który 
wymyśla przygody i kieruje 
przebiegiem rozgrywki. Gra to- 
czy się ze średnią prędkością ok. 
dwóch tur na dobę, a jakość za- 
bawy zależy przede wszystkim 
od graczy, no i oczywiście od 
Guru, bo wspólnie kreują całą 
krainę i postacie. 

Pierwszym i jak na razie jedy- 
nym w Polsce serwisem MEG 
jest: The MEG. Zawiera krainę, 
która posiada 100 lokacji i 20 po- 
staci do wyboru. Oczywiście, 
w miarę narastania popularności 
gry, będą pojawiać się nowe kra- 
iny połączone ze starymi. Całą 
rozgrywkę ułatwia bohaterom 
przejrzysta mapa i tzw. mapa in- 
formacyjna, na której mieszczą 
się pozycje wszystkich graczy, 
ich parametry oraz ksywy i e-ma- 
ile, Oprócz samej rozgrywki 
przez e-mail, gracze komunikują 
się pomiędzy sobą. Tworzą „te- 
amy”, pomagają sobie i oczywi- 
ście walczą. Istnieje także tzw. 
MegLista... Jest to lista dyskusyj- 
na, na której gracze wymieniają 
swoje poglądy na temat gry. 
Przeglądanie strony WWW umi- 


la muzyczka, a grafika jest zro- 
biona w odpowiednim do gry kli- 
macie. 
Zapraszam wszystkich do gry! 
The MEG: 
http://www .polbox.com/t/themeg 
Bartosz Wogórka 
wogorka©fema.krakow.pl 
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1, Jeli przegrane wałeą (Gepesta), moze mot owie wynik | walczyć ereeez ra, mame 
a wodza lora 





CZARNOKSIĘŻNIK 


Charakier: ZŁY Start: JASKINIA CZARNOKSIĘŻNIKA 


22 Podezaś calej yy maz mieć co mjoeżej | Ctae Tm. jak erarir oset to dostaete natę. 
3. Przy siak na przecieka, możesz wybaać forme wska (irycznafprycdaczna) || 


CZAROWNICA | 


2. Przy ataku ma przenika, mażesc wyteać fon waka (Geyczałęrychczuj. 























SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


Pąki dawno przerodziły się 
w liście, kasztany przekwitły, 
a ptaki codziennie od świtu drą 
się w koronach drzew. To już nie 
wiosna, to już lato w pełni! Cały 
rok wysiłku został nagrodzony 
dwoma upalnymi miesiącami 
męczarni. Wielu z was zapewne 
napawa przerażeniem dłuższy 
wyjazd na łono natury, z dala od 
gniazdek z prądem i ukochanych 
komputerów. Niewykluczone, że 
trzeba będzie poobcować z bo- 
cianem, górą albo jeziorem — to 
bardzo obce nam obiekty. Ni- 
gdzie nie można przeczytać na 
jakim engine zostały zrobione. 
Tę gorzką pigułkę wypadnie nie- 
którym jakoś przełknąć, ale za- 
nim to nastąpi, żywcie nadzieję, 
że ceny wczasów Oraz propono- 
wane w zamian warunki skutecz- 
nie zniechęcą rodziców, współ- 
małżonków, przyjaciół do szalo- 
nych przedsięwzięć podróżni- 
czych, pozbawiających was kon- 


W Ii 


nieczyn 


taktu z okablowanymi ulubień- 
cami. W końcu nie każdego stać 
na laptopa, rozwiązującego „pro- 
blem” wakacji. 

Wszystkim wam, a szczegól- 
nie tym, którzy wywiną się od 
obowiązkowego wyjazdu urlo- 
powego, proponujemy w niniej- 
szym numerze zestaw tekstów 
bojowych. Są to solutiony do 
największych naszym zdaniem 
hitów. W związku z tym ograni- 

















czyliśmy materiały 
opatrzonye znacz- 
kiem  „exclusive” 
na korzyść tych 


właśnie drobiazgowych 
i wyczerpujących opi- 
sów. Nowości dogonimy 
po wakacjach, a będzie te- 
go sporo, co widać po 
pierwszym plonie z E3. 

Życzę słoty, chmur i in- 
nych sprzyjających rozpu- 
ście komputerowej warun- 
ków. I do zobaczenia we 
wrześniu! 

Decybeliusz 





rys. Emilia EMI Gołaszewska 


wszystkich  na- 
szych _ korespon- 
dentów uczulonych na 
papier, kurz i Pocztę Pol- 
ską. Wreszcie można bę- 
dzie wszystkich powyż- 
szych rzeczy uniknąć. Wpa- 
dliśmy bowiem w sieć, która 
oplotła redakcję i uwięziła 
nas całkowicie w matni. To 
nie są żarty moi drodzy, na- 
stały czasy surfowania — te- 
raz możecie nam wymyślać, 
podawać wymiary, zadawać 
pytania, wygrażać, przesyłać 
życzenia i umawiać się z na- 


mi na randki za pośrednictwem 
sieci Internet. Wszystkie adre- 
sy redakcyjne zamieszczamy | 


w ramce obok, ale pamiętajcie, 
że w lipcu nas nie ma. 
Pisząc do nas najlepiej za- 
adresować e-maila: 


redakcja©ssonline.com.pl 


Chcąc natomiast dostać się 
do konkretnej osoby, wystar- 











BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 


SECRET SERVICE 





PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKOW 


AŻ 


czy przepisać z numeru jego xy- 
vkę i dopisać nazwę domeny, 
wtedy powstaje adres np.: 
krupik ©ssonline.com.pl 
Można również uderzać do 
konkretnych rubryk: 
aloha©ssonline.com.pl 
amiga©ssonline.com.pl 
archiwalia ©ssonline.com.pl 
hardware©ssonline.com.pl 
help©ssonline.com.pl 
kgb©ssonline.com.pl 
kombatkorner©ssonline.com.pl 
kompendium © ssonline.com.pl 
mangaroom ©ssonline.com.pl 
prenumerata© ssonline.com.pl 
przecieki ©ssonline.com.pl 
rzutokiem © ssonline.com.pl 
starwars©ssonline.com.pl 
tipsy ©ssonline.com.pl 
x-files©ssonline.com.pl 


UWAGA! Wszelkie przesyła- 
nie plików powyżej 100 MB mu- 
si być wcześniej z nami uzgod- 
nione, inaczej nasz serwer pocz- 
towy ich nie przyjmie! 


UNI A;743 
ALORA! INTERNET! _., so 
PRZECIEK| _oq.s> 
X-FI 
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MYST: KSIĘGA ATRUSA 
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STAR WARS 





PRENUMERATA __sr.90 
TIPS £ TRICKS 





Przysypaliście nas korespon- 
dencją, niniejsze Przecieki reda- 
guję spod sterty ankiet, za które 
serdecznie dziękujemy. Oba- 
wiam się tylko, że nie do wszyst- 
kich ciekawych listów zdążyłem 
się dokopać — diametralnie spa- 
dła liczba pytań sprzętowych. 
Zaległości nadrobię w przyszłym 
numerze, a w tym chciałbym za- 
mknąć kwestię sporów o działy 
nie dotyczące gier, gdyż zwolen- 
nicy i przeciwnicy poszczegól- 
nych z nich i tak nie dojdą do po- 
rozumienia przed zakończeniem 
tysiąclecia (polecam lekturę wy- 
powiedzi pana Tadeusza). 

Decybeliusz 
..e.e 

Czy wraz z nadejściem PSX 2 
„stary” PSX przestanie być produ- 
kowany i czy oznacza to również 
śmierć Saturna? TORAOYAMA 
vel BACIAK, Ruda Śląska 

Tak jak z każdą nową konsolą 
wszyscy sądzą, że wyprze ona 
całkowicie stary model z rynku. 
Jednak sprzedano ponad 2 milio- 
ny „starego” PSX i nie ma wąt- 
pliwości, że software produko- 
wany będzie nadal, natomiast 
PSX 2 to po prostu nowa platfor- 
ma, która nie musi spowodować 
zaprzestania produkcji innych, 
najwyżej wymusi spadek ich cen, 
a kto wie, czy 2 nie będzie kom- 
patybilna z PSX 1. 

e... 

Mam duży kłopot, jako posia- 
dacz komputera 486 DX4/100 z8 
MB RAM. Dyskietkowa wersja 
POLAN po zainstalowaniu Win- 
dows*”95 nie chodzi — pojawia się 
komunikat, że mam za mało pa- 
mięci konwencjonalnej (demo 
POLAN chodzi dobrze). Grzeba- 
nie we właściwościach oraz uru- 
chamianie bez sterowników nic 
nie daje. To samo dzieje się 
z RED ALERT, TEST DRIVE 3 

















itp. Pytałem już w Optimusie 
Oświęcimskim, czy można doku- 
pić i rozszerzyć pamięć końwen- 
cjonalną, ale odpowiedzieli, że 
jestem głupi. PAWEŁ, Brzeszcze 

Pamięć konwencjonalna, a ra- 
czej podstawowa to dolne 640 KB 
pamięci. Cała pozostała pamięć 
komputera musi być traktowana 
jako XMS albo EMS. Każdy pro- 
gram rozpoczyna swoje działanie 
w pamięci podstawowej i jeżeli 
potrafi, to sięga sobie do rozsze- 
rzonej. Stare programy tego nie 
potrafią, więc gdy nie mieszczą się 
w pamięci podstawowej, to odma- 
wiają pracy. Nie należy zaśmiecać 
owego segmentu pamięci — łado- 
wać drivery myszy, kompaktu, 
karty dźwiękowej do górnej pa- 
mięci (UMB) poleceniem odpo- 
wiednio DEVICEHIGH lub LH. 

s... 

Mam telewizor „„Otake” i nie 
umiem znaleźć głosu. Czy doku- 
pić głośniki? GOL, Piasek k. 
Pszczyny 

Proponowałbym wstrzymać 
się z zakupami. Najpierw posta- 
raj się znaleźć pilota. 

e... 

W $S45 piszecie, że trylogia 
stanowi 3 środkowe części z 9. 
Czy poza trylogią Star Wars były 
jeszcze inne części Gwiezdnych 
Wojen? FILIP, Poznań 

Zekranizowane zostały części: 
IV - A New Hope, V — Empire 
Strikes Back i VI — Return of the 
Jedi stanowiące środkową trylogię 
Gwiezdnych Wojen, które mają 9 
części. Pozostałych scenariuszy 
Lucas strzeże jak oka w głowie 
i chodzą słuchy, że przymierza się 
do filmowania odcinków począt- 
kowych (pierwszej trylogii), jak 
głoszą biedronki — opowiadają- 
cych historię starego Skywalkera 
zwanego w niektórych kręgach 
Darth Vaderem, ojca Luke'a. 

s... 

W czerwcowym SS, w recenzji 

akceleratora Diamond Monster 


eć || 3D napisaliście, że oprócz niego 


trzeba posiadać dowolną kartę 


o || graficzną. Czy może to być np. 


S3 Virge? JACEK, Lublin 
Niestety, akurat z procesorami S3 
serii 9xx akceleratory te nie współ- 
pracują (o czym nas w porę nie poin- 
fomowano). Jeśli masz możliwość, 


| zmień kartę na Tseng ET6000. 


e... 
Posiadam siostrę — sztuk je- 
den, cholerstwo jest uzdolnione 





i ekstra rysuje. Jak mi się uda 
coś jej podprowadzić, to wam 
przyślę. Dobrowolnie nie chce 
dać, bo się bidulka wstydzi. DJ 
CZŁON, Oława 

Z. tego co przysłałeś widać, że 
„cholerstwo” zapowiada się rze- 
czywiście obiecująco, jednak 
postaraj się zaopatrywać nas 
w materiały opatrzone prawami 
autorskimi. Tym bardziej, że 
wcześniej czy później siostra 
będzie musiała zacząć dawać 
i przestać się wstydzić. 

e. 

Czym różnią się od siebie 
cheaty, patche i newsy? POL, 
Świdnica Śl. 

Cheaty to kody programowe, 
których wprowadzenie pozwala 
zmieniać parametry gry, nato- 
miast patche to programy na- 
prawcze (łaty) do gier, w któ- 
rych wychwycono usterki dzia- 
łania, a newsy to po prostu naj- 
świeższe wiadomości podawane 
w serwisach informacyjnych. 
Spragnionych wiedzy odsyłamy 
do KOMPENDIUM 2 oraz 
każdego wydania SS CD. 

ee 

Czy musicie opisywać jakieś 
słabe gry, które dostają notę 2 
lub 3? JARO, Skarżysko Ka- 
mienna 

A kiedy nie opiszemy, to ku- 
pisz hucznie reklamowanego (ja- 
ko megahit) gniota i będziesz 
miał żal do całego SSwiata, że 
nikt cię nie ostrzegł... Nie promu- 
jemy tytułów, które przypadły 
nam do gustu, tylko staramy się 
rzetelnie recenzować gry. Nie 
zmienia to faktu, ze każda ocena 
zawsze była, jest i będzie subiek- 
tywna, co wynika z natury Homo 
sapiens. Zwróć natomiast bacz- 
niejszą uwagę na zestaw faktów 
i argumentów, którymi staramy 
się uzasadniać wyroki punktowe. 

eee 

Po krótkim okresie denomi- 
nacji ocen, wracają powoli sta- 
re czasy. W SS$'46 aż cztery gry 
otrzymały ocenę 9/10. Według 
nowego systemu oznacza to grę 
roku, a ja myślałem, że taka 
gra może być tylko jedna. 
Sprawa jest tym dziwniejsza, że 
dwie z tej czwórki podpisał 
Martinez, a dwie Banana Split. 
— MARCIN, Biłgoraj 

Bo oto pojawił się numer 46 
1 nastała światłość. Trafiły się czte- 
ry perełki i trudno było je zjechać 
tylko dlatego, że umieściliśmy je 
blisko siebie. Rzeczywiście, gra 
roku powinna być tylko jedna, ale 
przecież są jeszcze kategorie. Nie 
mamy ambicji przekonywać np. 
fanów strategii, że najlepszym ty- 
tułem bieżącego roku jest DIA- 
BLO. O wdrożonym denominowa- 
niu świadczy choćby list JARO. 
Wychwycona przez ciebie, pozor- 
nie paradoksalna sytuacja wynika 
właśnie z uwzględniania preferen- 





cji gatunkowych poszczególnych 
grup graczy i upodobań autorów... 
Podczas mojego sporu z Hunterem 
w kwestii wyższości REDNECK 
RAMPAGE nad BLOOD czy od- 
wrotnie, omal nie doszło do rozle- 
wu blood na redakcyjnej wykładzi- 
nie podłogowej. 
e... 

Czy gry i programy na PC bę- 
dą działały na moim PeCecie, je- 
żeli kupię je w innym kraju lub 
kontynencie? KRISTO, Ostrów 
Mazowiecka 

Właściwie nie zależy to od 
szerokości geograficznej, tylko 
od parametrów twojego kompu- 
tera, znakomita większość będzie 
działać. Trzeba jedynie uważać 
na programy wymagające SR 
niestandardowych systemó' 
operacyjnych, np. japońskie — nie 
przystosowane do znaków łaciń- 
skich, które wymagają specjalne- 
go DOSa czy Windows. 

eee 

Jak czyścić kompakty, aby ich nie 
rysować PSX-AGENT Pabianice 

Najlepiej obchodzić się tak, 
aby ich nie brudzić, W razie cze- 
go posłuż się miękką szmatką, 
nie pozostawiającą nitek np. fla- 
nelową i delikatnie wycieraj ru- 
chem od środka w kierunku 
brzegu, prostopadle do rowków 
kompaktu, nie dotykając palcami 
jego powierzchni, Niebezpiecz- 
ne dla działania kompaktu są ry- 
sy biegnące wzdłuż rowków, 
a więc trzeba unikać wykonywa- 
nia ruchów okrężnych. 

c... 

Ta gra opowiada o człowieku, 
który odnajduje wehikuł czasu. 
On znajduje się na Plutonie 
i wyrusza w podróż czasową. Po 
podróży ląduje w północnej Da- 
kocie i tam. rozgrywa się cała ak- 
cja. Bohaterem tej gry jest Bo- 
gusław Linda. Chciałbym pro- 
sić, abyście zrobili tę grę na 
Amigę. BARTEK, Katowice 

Jak tylko przypomnimy sobie, 
gdzie mieszkamy, niezwłocznie 
zabierzemy się do roboty. 

e... 

Jesteńt waszym wierńym czy- 
telnikiem i bardzo podoba mi się 
SS, ale jest kilka rubryk, które 
do pisma o tematyce gier kom- 
puterowych nie pasują np. 
„X=Files”. Jeśli miesięcznik 
o grach, to tylko o grach! Wy pi- 
szecie o japońskich kresków- 
kach. Jeśli już musicie pisać 
o kreskówkach, to o polskich :) . 
Zrobiłem statystykę $S”47 i wy- 
szło, że 15% zawartości gazety 
nie jest związane z grami lub 
chociażby z komputerem. Może 
i jesteście BIGGEST SELLING 
COMPUTER GAMES MAGA- 
ZINE IN EUROPE, ale macie 
za mało recenzji i opisów. Usu- 
nąć „X—Files”, „Manga room” 
i przede wszystkim — reklamy. 
MACIEK, Opole 








SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 





Proponuję spojrzenie bardziej 
pozytywne — aż 85 % numeru 
poświęcone jest wyłącznie grom 
komputerowym! Nigdy główna 
dziedzina nie wypełni całej za- 
wartości numeru. Reklamy są 
wszędzie, nam pomagają utrzy- 
mać cenę. „X-—Files” i „Manga 
Room” to działy budzące naj- 
więcej kontrowersji, ale stosun- 
kowo popularne. Chciałbyś je 
zastąpić polskimi kreskówkami, 
które przecież także wyparłyby 
gry z kilku stron SS i niewątpli- 
wie znalazły wielu przeciwni- 
ków. Niektóre dzieła, zjawiska 
rodem z kultury masowej poru- 
szają was i mamy wrażenie — łą- 
czą się tematycznie z treścią wie- 
lu gier komputerowych. Pozosta- 
je kwestia wyboru, jednak miej- 
cie świadomość, że nie osiągnie- 
my sytuacji idealnej, satysfak- 
cjonującej wszystkich, o czym 
niech świadczy list poniższy. 

Ę ... 

Czy niektórym tak ciężko zro- 
zumieć, że każda gazeta czy ma- 
gazyn nie jest pisany tylko dla 
jednej osoby, a dla wszystkich? 
Niejeden raz była już krytyka pi- 
sma za „Manga Room”, Mnie 
manga nie interesuje, więc nie 
czytam tych stron i nie ma pro- 
blemu. TADEUSZ, Bydgoszcz 

e... 

Co to jest aerograf? — RA- 
VEN, Stronie Śląskie 

To taki pistolecik ze sprężarką 
do nakładania farby, działający jak 
spray, tylko daleko bardziej precy- 
zyjny i skomplikowany. Wymaga 
używania specjalistycznych mate- 
riałów, jak np. folia maskująca, 
papier itp. Pozwala nakładać gład- 
kie tła, tworzyć subtelne kształty 
oraz płynne przenikanie barw 
i rozmytych kształtów, np. chmur, 
wody itp. Stosowany jest najpow- 
szechniej w grafice reklamowej, 
gdyż pozwala symulować światło- 
cień bez pozostawiania śladów 
pędzla, idealny do nakładania teł. 

©... 

Co zrobić, żeby nie iść do woj- 
ska? Jak dostać kategorię E? 
Jeżeli znacie jakiś stuprocento- 
wy sposób, to pomóżcie! Zazna- 
czam, iż nie będę sobie niczego 
ucinał. EVERYMAN, Swarzędz 


Uwaga! Kategorycznie za- 
braniamy stosowania poniż- 
szych patentów — jest to groźne 
dla zdrowia i życia! 

Jeśli dysponujesz dużą odpor- 
nością psychiczną, spróbuj zna- 
leźć psychiatrę, który przysposo- 
bi cię do profesjonalnego świro- 
wania jarzębia. Możesz również 
wzorem Gałuszki zamienić za- 
szczytny obowiązek służenia oj- 
czyźnie na mniej chlubną odsiad- 
kę. Żarcie tak samo podłe, trakto- 
wanie porównywalne, ale po po- 
ligonach przynajmniej nie gania- 
ją i nie każą oglądać tej jedynej 
rakiety, która w Polsce jest. 

Aby zniechęcić komisje woj- 
skową do własnej osoby — wyta- 
tuuj się, zakolczykuj, możesz 
także założyć mocne okulary lub 
łańcuchy. Staraj się mieć mętne 
spojrzenie i ślady po nakłuciach 
na przegubach rąk, co bojaźliwie 
ukrywaj. Nie staraj się wyglądać 
jak niedorozwinięty zdechlak, bo 
wcielą cię abyś „zmężniał”, a to 
grozi marskością wątroby. Przy- 
znawaj się, że z języków obcych 
znasz tylko  starocerkiewno- 
słowiański, wyrażaj chęć służe- 
nia w kawalerii, a ze sportów lu- 
bisz wyłącznie „wodne” z kole- 
gami... Dobrze też być uczulo- 
nym na wszystkie pyłki. 

Ponadto rozważ także ewentu- 
alność niewykopywania za drzwi 
tych miłych ludzi, którzy przy- 
chodzą z żurnalami i starają się 
porozmawiać z tobą o Chrystu- 
sie. Mogą to być świadkowie Je- 
howy, a ich nie biorą ze wzglę- 
dów wyznaniowych. Daj się na- 
wrócić, będziesz musiał co naj- 
wyżej powkuwać biblię na pa- 
mięć. W ostateczności spróbuj 
zdać na studia. 

... 

Jestem stałym czytelnikiem 
S$ i zamierzam też zostać sta- 
łym czyłaczem ANIMEGA- 
IDO, ale jak dotąd nie mogę go 
znaleźć w żadnym kiosku. Po 
moim pytaniu kioskarzom naj- 
częściej kopara opada i w ogóle 
nie jarzą o co chodzi. Przypo- 
mina mi to sytuację, gdy jeden 
kolega z mojej klasy podszedł 
do kiosku i mówi tak: „Dzień 
dobry. Czy jest pismo „Śmigli- 


LIST MIESIĄCA 


Chciałem kupić majowy SECRET SERVICE. Byłem chory, więc 
poprosiłem o kupno babcię. Powiedziała, że nazwa kojarzy się jej 
z sercem. Pomyślałem, że niech się jej kojarzy z czym chce, byle był 
to nowy SECRET SERVICE. Po przyjściu babci z miasta okazało 
się, że owszem, kupiła, ale SEKRETY SERCA (okładkę przesyłam 
wam do porównania), co mnie bardzo zdziwiło i zażądałem kupna 
tego, co trzeba, czyli ukochanego SECRET SERVICE. Tym razem 
dałem babci poprzedni numer i poskutkowało. FELIKS, Nowogard 


Mawiają, że jak ktoś ma pecha, to w drewnianym kościele cegła mu na 
głowę spadnie, nawet jak ma się na imię Feliks, czyli szczęśliwy. Na okład- 
ce SEKRETÓW SERCA widnieje napis „los okazał się dla mnie łaskawy”, 
co należy uznać za komentarz powyższego zdarzenia. Być może dzięki te- 
mu pisemku będzie można odkryć wszystkie sekrety serc bez konieczności 


wypruwania ich z klatek piersiowych komputerowych wrogów :) 


skr. poczt. 21, tel. [0 22) 624-91-47 









































































digli?” Sprzedawczyni rozej- 
rzała się po wszystkich czasopi- 
smach i mówi „„Nie, jeszcze nie 
doszło”. RADAR, Warszawa 

Niech żywieni nie tracą na- 
dziei, moment wyżerki zbliża się 
nieuchronnie. 

... 

Teraz jeden z wielu listów, 
które poruszały ten sam, bardzo 
drażliwy temat. 

Otóż do wiadomości wszyst- 
kich: „Angora” przedrukowuje 
najciekawsze artykuły z różnych 
gazet. Był tam ostatnio jeden 
z „Urody” pt.”Zabójeze dziecia- 
ki” autorstwa Doroty Mirskiej. 
Mowa w nim o brutalności i mor- 
derstwach wśród młodocianych 
(też mi się to nie podoba), ale czy- 
tamy w nim, że winę ponoszą za 
to filmy, gry i czasopisma kom- 
puterowe, szczególnie SS (gdyż 
tylko ten tytuł był wymieniany). 
Hasłem cytowanym z waszego pi- 
sma jest: „Niech stare dewoty 
przestaną gadać głupoty (...) ja 
chcę krwi! Hektolitry czerwonej 
krwi na ekranie”. Dalej jest napi- 
sane, że z rozmów z miodymi wy- 
nika, że ich ulubione tytuły to 
MORTAL KOMBAT i DOOM, 
czyli te najbrutalniejsze, którym 
sprzeciwiają się redaktorzy „,Uro- 
dy”. Dalej następuje fragment 
tekstu Gulasha, o tym, że nor- 
malny człowiek nie kupi piły mo- 
torowej i nie przetnie kolegi po 
iluś godzinach giercowania (zga- 
dzam się z tym w pełni). Oni dążą 
do tego, aby wszystkich graczy 
uważano za psychopatów i mor- 
derców. Bzdury! Ja gram w za- 
kazane gry i mordercą nie je- 
stem. JARO, Radomsko 

I tak trzymać! Nie przejmował- 
bym się na waszym miejscu prasą 
kobiecą zupełnie. Cała jej filozo- 
fia sprowadza się do odkrycia, że 
lepiej być młodą piękną, zdrową 
i bogatą, niż starą, brzydką, chorą 
i biedną. Jeśli coś nie mieści się 
w formule Świata widzianego 
przez różowe okulary to od razu 
zastępy ciotek wyruszają na kru- 
cjatę. Łatwo im idzie, bo zawsze 
trafi się jakiś idiota przechodzący 
trudne dzieciństwo, który z gry 
czy filmu (np. „Urodzonych mor- 
derców”) zrozumie tylko tyle, że 
fajnie jest zabijać, co też natych- 
miast wcieli w czyn. Pozostaje 
pytanie o rzeczywiste przyczyny 
agresji. Tych nikt nie zna. Śmiało 
mógłbym udowodnić tezę, że bie- 
rze się ona np. z frustracji, na ja- 
kie narażony jest człowiek kon- 
frontujący świat proponowany 
w piśmie „Uroda” z realnym. 
Najkrócej mówiąc, właśnie po 
lekturze takiego pisemka bardziej 
mam ochotę uskutecznić RED- 
NECK RAMPAGE na Marszał- 
kowskiej, niż po kontaktach z grą 
pod tym tytułem. 
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Posiadamy w SPRAGY 

SONY PlayStation 
SEGA Saturn 

NINTENDO Ultra 64 


w formie wysłkowej 
Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 


Ultra 64: Fifa 64, Pilot Wings, Star Wars 
Super Mario 64, Turok, Wave Racer 


Sony Playstation Sega Saturn 
/Adidas Power Sóccśr 2, _ |Alien Trilogy, Amok, Baku 
Area 51, Batie Station,  |Baku, Bug, Clocword Knight | 
Carnage Heart, Contra, _ |2, Command 8 Conquer, 
Crash Bandlcoot, Dark |Crusader no Remorse, "D", 
Forces, Epidemie, |Dark Savior, Die Hard 
Excalibur, Exhumed, Extremg Arcade, Die Hard Trilogy, 
Games 2, Fifa 97, Grid Gun, |Doom, Dragonheart, | 
Hexen, Legacy oi Kain, Littlq Exchumed, Fifa'87, Fighting | 
Big Adv., Lost Viking 2,  |Vipers, Guardian Hero, Gun 
Micro Machines 3, Mortal _ |Gnffon, Loaded, Manx TT. 
Kombat Trilogy, NBA Live — |Myst, NBA Live '87. NHL 
'97, Need for Speed 2, — |97, Need for Speed, Nighis, 
NHL'97, Over Blooad. —_ |Panzer Dragon II. Sonic 3D, 
Pandemonium, Porsche _|Soviet Stnke, Społ goes to 
Chal., Rage Racer, Rebej |Holywogd, Street Fighter 
Assault 2, Samuraj Shadow ipta, The Crow, Tomb 
II. Soul Blade, Spider,  |Ralder, Torico, Ultimate 
Suikodem, Tekken 2, The |Morial Kombat 3, Virtua Cop 
Crow, Total NBA '87, Tomb |2 + Gun, Virtua Fighter 2, 
Ralder, Twisted Metal2, _ |Viftus Radng, Wipeot, 
Warhammer, X-Com (Ufa 2) [World Wide Soccer "87, 

i wiełe innych... |Worms i wiele innych... 
Pełny katalog wysyłamy” po otrzymaniu zaadresowanej 
zwrotnej ze znaczkiem (prosimy R typ 
|kotputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki.. 
Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna. przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tyńuńu nazynku (Konieczność. 

Mabżyć na zamówienie) termin realizacji móże się 

ku 


Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 
(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65. 
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* Obudowa MINI TOWER, klawiatura WIN'95, FDD 1.44 MB, Zmiany konfiguracji: HEWLETT 
łyta gł. INTEL TRITON VX PCI, 8 MB RAM, kontroler EIDE, EZ 
Wór SVGA COLOR 14"NI/LR, grafika 1MB PCI Trio64 V+, Pamięć RAM DJ4900 TACÓARO 
centronies, 2 xRS 232, pamięć CACHE 256 KB 16 MB EDO +131 |DJ690C- 170 
HDD EEEE JEBEZUEBETT| 32 MB EDO +382 |DJ820Cx 947 

K5-P75 AMD 1298 1791 1923 2018 2186] 64 MB EDO +913 |DJ870Cxi 1 522 
K5:P90 AMD 1333 1826 1958 2053 2221 e LJ SL 1.238 
K5-P133 AMD 1440 1933 2065 2160 2328 LJ 6L 1432 
K5-P166 AMD 1580 2073, 2204 2300  2468| Pez monitora -536 |LJ 6P 
K6-P233 AMD 2084 2577 2708 2804 2972) COLOR 15"Daewoo +271 [OKIDATA 
Pentium 120 1514 2007 2138 2234  2402| COLOR17'Bridge +1167 |ML320PL 
Pentium 133 1613 2106 2237 2333 _ 2500 z ML 321 PL 1134 
Pentium 166 1892 _ 2385 2517 2612 2780 Optogamawania ML 3320 PL 1105 
Pentium 166MMX 2111 2604 2736 2831  2ggg| MS-DOS6.22 +121_ |vL3321PL 1 
Pentium 200 2073 _ 2566 2698 2793 2961] WIND.3.11PLWG +196 | Okipage 4W /laser 600 dpi) 
Pentium 200 mmx 2807 _ 3300 _ 3432 3527 3695) WIND.95SCDPL  +236 momosonic 

PALICEUENUMYZUCA LEJ LCWACIEULYI KX-P1150 (9 jgież 433 
Shuttle Hot-553 HX PCI 2560 +31 _ S3-Virge 3D 4 MB Acer +126_ |KX-P2130(24igy) 497 
Soyo HX512C +96 Diamond 2000 3D 2/4MB +175 |KX-P3696 (9 igieł Ą 41 125 
Soyo TX 512C +163 TSENG ET-6000 2/4 MB +121 |KX-P6300 laser GD/600 dpi, 855 
ASUS T2P4 HX 5120 +201 _ MATROX Mystique 2MB SGRAM +256 |KX-P6500 (laser 1200dbi 965 
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Cennik podzespołów komputerowych (fragment oferty) 


(wg cennika na 


dzień 26.05.97) 










PŁYTY GŁÓWNE 


Shuttle Hot-555,256C ,VX 259 
Shuttle Hot-553,256C,HX 290 
Soyo HX 512C 357 
Soyo TX 512C pumy 425 
ASUS T2P4, 512C K=FĘ 463 
Shuttle VX, 256C€ ATX 357 


DYSKI TWARDE 


1.0 GB Samsung 502 
1.2 GB Samsung 533 
2.1 GB Samsung 630 
1.7 GB Fujitsu 636 
1.6 GB Seagate 614 
2.1 GB Seagate 641 
2.5 GB Seagate 9 Seagate 742 
1.2 GB Caviar 602 
1.6 GB Caviar 648 
2.0 GB Caviar 3 697 
2.5 GB Caviar EW. 1 764 
3.2 GB Caviar 904 
4.0 GB Caviar 1 208 
PAMIĘCI RAM 
SIMM 4MB EDO 67 
SIMM 8MB EDO 128 
SIMM 16MB EDO 245 
SIMM 32MB EDO 502 


PROCE 





SORY 


KARTY GRAFIKI 





Kooy MD 15 S3-Trio64V+ PCI 148 E-RAM 78 
K5-P90,AMD AM D gl 151 S3-Virge 3D PCIACER<mseRau _ 206 
K5-P133,AMD 259 S3-Virge 3D DataExpert 2/4 MBE-RAM 155 
KS-P166,AMD 402 S3-Stealth 3D 2 MB E-RAM 257 
K6-P233,AMD 915 TSENG ET-6000 2/4 MB RAM 201 
PENTIUM 120 335 MATROX Mystique oEM 2/4 MB SGRAM 335 
PERU ae , A MATROX Mystique 2/4 MB SGRAM 409 
PENTIUM 166 za MATROX Mystique 4 MB SGRAM 474 
PENTIUM 166 MMX | 943 
PENTIUM 200 904 MULTI MEDIA 
MANIAE WEW 151 CD-ROM 8 SPEED Samsung 243 
MONITORY CD-ROM 12 SPEED Samsung 279 
CD-ROM 8 SPEED Aztech 251 
MONO 14" 240 CD-ROM 10 SPEED Aztech 257 
SVGALRINI 14" Mitsu 558 CD-ROM 8 SPEED Acer 294 
SVGA LRINI 14" Bridge 558 ©D-ROM 12 SPEED Acer 350 
SVGA LR/NI 15" Bridge 915 GD-ROM 12 SPEED Mitsumi 288 
SVGA 17" 0.26 Bridge 1600x1280 1 746 CD-ROM 16 SPEED Toshiba 323 
SVGA LR/NI 14" Daewoo 589 CD-Recorder 2/6 MITSUMI IDE 1 478 
SVGA LRINI 15" Daewoo 825 SOUND SHUTTLE 48 Plus 75 
SVGA 15" Philips 105B 1116 SOUND BLASTER 16 PnP 206 
SVGA 15" Philips 105A 1272 SOUND BLASTER 32 PnP 273 
SVGA 17"Philips 107A 2638 SOUND BLASTER AWE 64 PnP 434 
SVGA 14” Samsung 3Ne 669 GŁOŚNIKI ENCORE 201/25W 70 
SVGA 15” Samsung 15GLi 1 247 GŁOŚNIKI ENCORE 401/100W 96 
SVGA 17” Samsung 17GLSi 2550 GŁOŚNIKI ENCORE 120/120W 113 
, GŁOŚNIKI ENCORE 160/240W 130 
_ Wszystkie ceny bez podatku VAT" | GŁOŚNIKI SCREEN BEAT 5 32 


© WARSZAWA, ul. Bracka 4 © ŁÓDŹ, ul. Piotrkowska 270p.904 _ © LUBLIN, ul. T. Zana 38ap.201 © POZNAŃ, ul. Piekary 17 


tel./fax (022) 625 40 09 tel.Ifax (042) 818972 
_ tel./fax (022) 62570 12 tel./fax (042) 84 54 03 
© STARACHOWICE, © MŁAWA, ul. DŁUGA 2 
al. Wojska Polskiego 16 (023) 546028 
(047) 2740389 


tel./fax (081) 52581 11 


© KIELCE, ut. Sienkiewicza 78 
tel./fax (041) 66 27 37 


© HURT warszawa, ul. Jagiellońska 78, tel./fax (022) 614 53 19 


tel/fax (061) 524223 


© RADOM, ui. Żeromskiego 18 


tel./fax (048) 63 31 94 


itszysikie żnaki graficzne są zastrzeżene przez ich właścieścii 1 są użyte w celach Informacyjnych. 


THE TRL 


Zawsze po obejrzeniu naj- 
nowszego „Archiwum X” 
zadaję sobie to samo pyta- 
nie: jak to możliwe, że każdy nowy 
odcinek jest jeszcze lepszy od po- 
przedniego?! I jak to możliwe, że 
„Archiwum X” wyprzedza jakikol- 
wiek inny serial nie o pięć, ale 
o dziesięć długości? 

Ale przecież znam odpowiedź. 

Niewielu z nas kiedykolwiek wi- 
działo lub miało do czynienia z rze- 
czami paranormalnymi. Pa- 
miętacie słynny dialog Scully 
z księdzem (odcinek „Revela- 
tions”), kiedy to agentka pyta 
duchownego, czy kiedykol- 
wiek widział cud. „Widzę je 
codziennie: wschód słońca, 
narodziny dziecka...” — odpo- 
wiada ksiądz. „Ale mnie cho- 
dzi o taki cud, którego nie 
można wytłumaczyć...” — 
zwiesza głowę Scully. Jej, 
Mulderowi i innym dane jest doś 
świadczać obcowania ze zjawiskami, 
które większość ludzi traktuje jak 
czystą fantastykę. Ale my? My nigdy 
nie byliśmy gonieni przez wilkółaka, 
my nigdy nie stanęliśmy na pokła- 
dzie obcego statku kosmicziego, my 
nigdy. nie widzieliśmy ludzi leczą- 
cych dotykiem dłoni. 

Wydaje się, że twórca „Archi- 
wum””, Chris Carter, idealnie prze- 
twarza na obraz naszą tęsknotę za 
Nieznanym i potrafi zakuć ją w bar- 
dzo prawdziwe scenariusze. Być mo- 
że dzieje się tak dlatego, iż on sam 
nigdy nie stanął twarzą w twarz 
z Niewyjaśnionym; w jednym z wy- 
wiadów udzielonych fanom na kon- 
wencie X-Philes na pytanie: „Czy 
wierzy pan w to, o czym opowiada 
X-Files” odpowiedział: „Raczej je- 
stem sceptykiem. Nikt nigdy nie po- 
kazał mi bezpośredniego dowodu, że 
takie rzeczy istnieją. Ale z drugiej 
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THERE. 





strony ten plakat, który wisi w biurze. 
Muldera, „I want te believe” (chcę 
uwierzyć) to także moje motto. Chcę 
testować swoje przekonania. Chcę 
zobaczyć. To jest jak wiara”. Dodaj- 
my jednak od siebie, że Chris mie 
mówi chyba całej prawdy. Przy oka* 
zji innego pytania, dotyczącego jego 
doświadczeń z satanizmem, Carter 
odparł, że w rzeczy samej, kiedyś pa- 
trzył „w oczy czystegoszła” — nieste- 
ty, na tym uciął dyskusję... 





Mamy więc już pierwszą przyczy- 
nę tak olbrzymiego kultu, jaki otacza 
„Archiwum”, Każdy nowy odcinek 
pozwala nam zajrzeć w głąb tajem- 
nie, przeciętnym śmiertelnikom za- 
zwyczaj niedostępnym. A tym więk- 
sza jest ułuda kontaktu z rzeczami re- 
alnie istniejącymi, że tematy poru- 
szane w serialu nie'są'wyssane z pal- 
ca. Każdego dnia sztab ludzi i sam 
Chris Carter przeszukują czasopisma 
1 książki w POZONĘBO natchnie- 
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nia (w USA ukazał się już 
nawet drugi tom encyklo- 
pedii o sprawach, które 
były i są inspiracją dla fil- 
mu „Book of Unexpla- 
ined”). Dla przykładu, te- 
mat jednego z nie wy- 
świetlanych jeszcze od- 
cinków został oparty na 
artykule z magazynu „Di- 
scovery”. Zresztą Carter 
lubi opowiadać, że już ja= 
ko dziecko był łowcą informacji. Co 
ciekawsze, czytał wszystko, co tylko 
mógł, ale... nie science-fiction! To 
jego brat był zapalonym fanem fan- 
tastyki (jest teraz szanowanym fizy- 
kiem), a sam Chris od tego tematu 
uciekał. Być może to kolejny z po- 
wodów, dla którego „X=Files” jest 
tak do bólu realny: dystans do pre- 
zentowanych w nim spraw. 


D 
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Podczas tworzenia fabuły, do pra- 
cy włączają się specjaliści z porusza- 
nej przez film dziedziny i choć twór- 
cy rzadko korzystają z prawdziwych 
wojskowych lub rządowych materia- 
łów, to jednak wszystko konsultowa- 
ne jest z fachowcami, np. od patolo- 
gii. „Próbujemy być autentyczni” — 
mówi Carter i to widać: jeżeli nawet 
X-Phile'om uda się znależć jakąś 
niekonsekwencję w akcji serialu, to 
jednak bardzo rzadko dotyczy ona 
spraw merytorycznych; przeważnie 
odnajdowane są błędy w kolejności 
zdarzeń, itd, Ale nie ma tego złego, 
co by na dobre nie wyszło: takie hi- 
storie tylko mobilizują zespół do lep- 
szej prący, Bążenie.do perfekcji to 
jeszcze jeden kamyczek wrzucony 
do ogródka sławy dwóch specjal- 
nych agentów FBI... 

Jest niestety jeszcze jeden powód, 
dla którego uważamy serial za tak 
wspaniały. Myślę, że najlepiej ująć 
to w krótkich, żołnierskich słowach: 
fascynacja Złem. Tak, tak, bądźmy 
szczerzy: Zło (pisane duzą literą dla- 
tego, że mam na myśli właśnie kon- 
kretną siłę, a nie zjawisko) to podsta- 
wowy element „Arehiwum X”. Cza- 
sami wyraża się nie wprost, na przy= 
kład poprzez ludzką głupotę (niewia- 
ra kolegów po fachu w opowieści 
Muldera, czego uwieńczeniem jest 
nadanie mu przydomka Spooky, czy- 
li Nawiedzony), czy też ludzkie sła- 
bości (jak żądza władzy Ci- 
garette Smoking Mana). 
Czasami jednak okazuje 
nam się w pełnej, czystej 
i piekielnie groźnej sile, jak 
psychoza Carla Wade'a (od- 
cinek „Oubliette”), opętanie 





Charliego (odcinek „The 
Calusari”) czy postać pani 
Paddock (szatan z „Die 
Hand Die Verletzt"). 

„„i zmarło 











Obserwowanie Zła ma 

w sobie magiczną, przy- 

kuwającą uwagę moc, 
której nie potrafi się oprzeć żaden 
z nas. Kiedyś jedna z fanek, medium 
psychiczne, zapytała Cartera, dla- 
czego w jego filmach tacy jak ona 
zawsze widzą same potworności, 
podczas gdy w rzeczywistości me- 
dium przeważnie widzi rzeczy do- 
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Żyło sobie raz UFO... 


bre. „Ludzie często mnie o to pyta- 


ja” — odrzekł Carter. „Kiedyś zrobi- 
my odcinek o dobroci, o aniołach. 
Jednak z pozytywów nie wynika ża- 
den dramatyzm. Trudno znaleźć na- 
prawdę niebanalną historię, która 
dotyczyłaby tematu dobra. To wiel- 
kie wyzwanie.” Wstydzimy się tego, 
ale fakty pozostają niezmienione: to 
groza i strach przykuwają nas do te- 
lewizorów. I choć sam twórca 
„X-Files” twierdzi, że brutalność 
i przemoc jego dzieła jest tegoż inte- 
gralnym elementem, a nie tanim ele- 
mentem napędzającym widownię, to 
nadal nic się nie zmienia, nadal jed- 
nym z motorów serialu-jest:thriller 
i suspens. Nie ma tematów tabu, a że 
przecież życie potrafi być bardziej 
gwałtowne, niż sztuka, więc dlacze- 
go zmieniać jego naturę? Ba, nawet 
reżyserski debiut Cartera (i zarazem 
jego ulubiony odcinek) „Duane Bar- 
ry” to opowieść, przed którą nie dzi- 
wi nas napis „tylko dła dorosłych” 
umieszczany przed emisją kolejnego 
odcinka... 

Spotkanie z Nieznanym, perfekcja 
wykonania, mimetyzm i fascynacja 
Złem — czy ktoś z was zna inne po- 
wody, dla których „Archiwum X” to 
najlepszy serial wszech czasów? 

Hard Drinking Man 
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W Polsce niemal każda telewizja 
ma już swój program poświęcony 
grom komputerowym. Ma taki pro- 
gram i Polsat — to MO, czyli Multime- 
dialny Odlot, nadawany co dwa tygo- 
dnie w niedzielę rano godz. 8.30. Od- 
wiedziliśmy studio, w którym pro- 
gram powstaje, przyjrzeliśmy się pra- 
cy na planie i przeprowadziliśmy wy- 
wiad z jego twórcami. Najprawdopo- 
dobniej będzie to początek owocnej, 
miejmy nadzieję, współpracy między 
SECRET SERVICE a Multimedial- 
nym Odlotem. Na razie cicho sza, aby 
nie zapeszać. Ale koniecznie musicie 
zobaczyć MO, a zwłaszcza odcinek 
emitowany w niedzielę 20 lipca, kie- 
dy to (o ile wierzyć wstępnym ustale- 
niom Polsatu) będziemy gościć na an- 
tenie. Na własne oczy ujrzycie Bana- 
nę i Josepha w czułych objęciach Mo- 
niki i niedźwiedzim uścisku Piotra. 

Wszystkie uwagi prosimy kiero- 
wać do nas lub bezpośrednio do MO: 
(E-mail: magazynmo€ zigzag.pl). 

$$: Jak zrodził się pomysł stwo- 
rzenia takiego programu? 

Piotr Rubik (PR): Jestem muzy- 
kiem, a komputery stały się nieod- 
łączną częścią mojej pracy, odkąd po- 
jawiły się pierwsze komputery z sys- 
temem MIDI (czyli w moim przypad- 
ku Atari). Uczciwie przyznaję, że 
oprócz tworzenia muzyki, pasjono- 
wały mnie również gry komputerowe. 





Już sam tytuł książki „Myst: Księ- 
ga Atrusa” nie brzmi obco, prawda? 





W 1994 roku firma BRODERBO- | 


UND wypuściła na rynek jedną 
z pierwszych gier na kompakcie i był 
nią właśnie MYST (opis w SS*”12). 


Obecnie mało kto ją pamięta, ponie- | 


waż w owych zamierzchłych czasach 
„zapewne niewielu z was posiada- 
ło napędy CD-ROM, zaś kiedy 
płytki stały się już powszechne, 
zdążyły powstać gry, które przy- 
ćmiły blask tego tytułu. Pozwól- 
cie, że odświeżę wam pamięć, 
gdyż MYST na to zasługuje. 
Produkt BRODERBOUND jest 
przygodówką i to w najlepszym stylu. 


Śliczne, renderowane lokacje dziś już | 


nie robią takiego wrażenia, a wręcz 
rażą swą statycznością. Jednak surre- 
alistyczna fabuła i skomplikowane 
zagadki plasują grę w czołówce naj- 
lepszych tytułów gatunku. Bohaterem 
tej gry jesteś ty. Wpadła ci w ręce 
dziwna, tajemnicza księga, nosząca 
enigmatyczny tytuł Myst (gra słów 
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Teraz nastał czas PeCetów — na nich 
komponuję i aranżuję utwory, no 
i oczywiście gram. Muszę się też 
przyznać, że posiadam wszystkie nu- 
mery SECRET SERVICE. Pewnego 
dnia zdecydowałem, że moimi zami- 
łowaniami mógłbym podzielić się 
z szerszym kręgiem ludzi. Tak zrodził 
się pomysł Stworzenia programu. 
Zrobiłem konspekt, napisałem scena- 


moją muzą. W grach pomaga mi To- 
mek Koziatek. No i oczywiście mamy 
jeszcze zespół około 20 osób pracują- 
cych przy produkcji. 

SS: Jak wygląda typowy dzień na 


| planie zdjęciowym? 


PR: Spotykamy się mniej więcej 
co dwa tygodnie. W studiu siedzimy 
od 10 rano do wieczora, czasem na- 
wet 12 godzin. Za każdym razem krę- 





tor 3Dfx. Obraz z gier przenosimy 
z komputerów i konsol na taśmę za 
pomocą sprzętu Digital Scan Conver- 
ter firmy SONY, który pozwala na do- 
wolną obróbkę materiału. Gdyby nie 
ten system, mielibyśmy kłopoty z ko- 
dowanym sygnałem Nintendo 64. 

SS: Do kogo adresujecie MO? Na 
rynku obecnych już jest kilka magazy- 
nów przeznaczonych dla fanów gier 


„MULTIMEDIALNY ODLOT” 


riusz, przedstawiłem go odpowied- 
nim ludziom. I oto jest. 

SS: MO jest dziełem zespołu ludzi. 
Kto jest za co odpowiedzialny? 

PR: Ja przygotowuję scenariusze, 
testuję i wybieram gry, dbam także 
o stronę dźwiękową programu. Reży- 
serem poszczególnych odcinków jest 















Jacek Wajs, który zajmuje 
się też produkcją innych 
programów dla Polsatu, 
m.in. „Miss Telewizji” 
i „Oskara”, a realizatorem 
TV jest Włodek Czwar- 
tosz, człowiek odpowie- 
dzialny za Panoramę 
w TVP 2. MO prowadzę 
wspólnie z Moniką Bral — 





„mist” — mgła i „mystery” — tajemni- 
ca), Kiedy zapragnąłeś ją przeczytać 
i otworzyłeś strony, nagle znalazłeś 
się w zupełnie innej rzeczywistości, 
w świecie nazwanym Myst. Tu, na tej 
opuszczonej wyspie przeżyjesz przy- 
gody, o jakich ci się nie śniło. Odwie- 
dzisz cztery inne światy, uwolnisz 





uwięzionych w magicznych księgach 
braci, a na koniec spotkasz Atrusa, ich 


| ojca i zarazem twórcę Myst. Od Atru- 


sa dowiesz się o wymarłej cywilizacji 
Dni, o cudownych właściwościach pi- 
sma Dni i o wiekach, czyli fantastycz- 
nych księgach-światach. 

Fabuła gry zaskakiwała nietuzin- 
kowymi pomysłami, dopracowanymi 
szczegółami i swą wielowątkowością, 
przez co nierealny świat Myst wyda- 
wał się nam taki rzeczywisty. AŻ 





cimy po dwa odcinki programu, więc 
niemal do każdej sceny musimy się 
przebierać w odpowiednie stroje, się- 
gać po różne rekwizyty itd. Ujęcia po- 
wtarzamy czasem po kilka razy, 
aw efekcie, po tych kilkunastu godzi- 
nach ciężkiej pracy, mamy jedynie 
około 20 minut nagranego materiału. 
Z tego wszystkiego najgorszy jest 
upał, jaki leje się z ogromnych reflek- 
torów oświetlających scenę. 

SS: Na jakim sprzęcie pracujecie? 
Jaką technikę stosujecie? Czy pro- 
gram jest bardzo kosztowny? 

Jacek Wajs (JW): Zacznę od koń- 
ca. Koszt realizacji jednego programu 
wynosi ok. 120 
mln. starych zło- 
tych. Zdjęcia ro- 
bimy w studiu 
techniką blue 
box, a więc ścia- 
ny są gołe i nie- 
bieskie, a tło 
wklejamy elek- 
tronicznie. Gry 
testujemy na 
komputerach 
o konfiguracji 
Pentium 200 
MMX, 32 MB 
RAM, akcelera- 


trudno uwierzyć, że najpierw była 
gra, a dopiero na jej podstawie po- 
wstała powieść. Chociaż w dzisiej- 
szych czasach, kiedy to nawet z mor- 
dobić robi się filmy (vide: MORTAL 
KOMBAT), nic już nie dziwi. 
Powieść stanowi tło, przedakcję 
gry, czerpiąc z niej tylko sam pomysł 








Myst: Ksigga Atrusa 


wieków, czyli ksiąg-światów i postać 
głównego bohatera. Atrus jako mały 
chłopiec wychowuje się na pustyni 
pod okiem troskliwej babki, która 
karmi go wiedzą i legendami o zagi- 
nionej kulturze Dni. Bajki okazują się 
prawdą, gdy pojawia się Gehn, zabor- 
czy ojciec Atrusa, i zabiera go ze sobą 
w głąb ziemi, do podziemnego świata 
Dni. Wśród ruin wspaniałej niegdyś 
cywilizacji młodzieniec pobiera u oj- 
ca nauki, szkoląc się w trudnej sztuce 








komputerowych — Escape na Polonii I 
dla zagorzałych graczy, Cyberia na 
CANAL+ dla amatorów nowości, że 
nie wspomnę. o konkurencji na Polsa- 
cie, W tej chwili chyba nie można wy- 
startować z programem, który nie był- 
by skierowany do konkretnego widza? 

PR: Naszym potencjalnym odbior- 
cą jest każdy, kogo tylko interesuje 
ten temat. Dziennie dostajemy około 
200-300 listów, wliczając w to e-ma- 
il, a z ich treści wynika, że mamy wi- 
dzów w każdym wieku. Prawdę po- 
wiedziawszy, nie nastawialiśmy się 
wcale na jakiś styl, który miałby przy- 
sporzyć nam tysiące fanów. Chcemy 





pisania wieków. Gehn umyślił sobie, 
by wraz z synem napisać setki ksiąg 
i razem rządzić w stworzonych przez 
siebie światach. Pycha Gehna nie do- 
równuje jednak jego umiejętnościom 
i kiedy okazuje się, że uczeń przerósł 
mistrza, a w dodatku nie zgadza się 
z jego dyktatorskimi planami, ojciec 
planuje uwięzić syna w jednym 
ze światów. I zapewne na tym by 
się to wszystko skończyło, gdyż 
duch Atrusa nie mógł się równać 
sprytowi Gehna, gdyby nie trze- 
cia siła... Nie wyjawię rozwiąza- 
nia intrygi, powiem tylko, że powieść 
kończy się w Świecie Myst, a księga 
otwierająca wrota do tej rzeczywisto- 
ści szybuje gdzieś w kosmosie, by 
wpaść w ręce... gracza. 

„Myst...” uderza w naszą podświa- 
domość, odwołuje się do skrywanych 
pragnień. Kusi nas koncepcją cudow- 
nej mocy stworzenia, wizją namacal- 
nej boskości, winduje aż na panteon. 
Utożsamiając się z głównym bohate- 
rem, urastamy do miary demiurga, dla 
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tworzyć program dla 
wszystkich. 

SS: Czy wczesna go- 
dzina emisji MO na Pol- 
sacie nie zawęża Wam 
grona odbiorców? 


JW: Badania dowiodły, że mamy 
oglądalność sięgającą 4-5 mln wi- 
dzów. Polsat jest zadowolony i nie 
widzi potrzeby zmiany godziny na- 
dawania. Zresztą program jest powta- 
rzany w piątek... 

S$: Powiedzcie nam parę słów o so- 
bie: co robiliście, zanim ruszył MO, 
i czym się zajmujecie na co dzień? 

PR: Jak już wcześniej mówiłem, 
jestem kompozytorem. Studiowałem 
u Ennio Morricone, skończyłem Aka- 
demię Muzyczną na wiolonczeli, no 
a teraz pracuję w branży. Współpra- 
cuję z teatrem RAMPA, teatrem tele- 
wizji, realizowałem też wszystkie 
płyty Michała Bajora z ostatnich 5 lat. 
Robiłem też muzykę do filmów, np. 
do „Pajęczarek”. 

SS: Niezły dorobek; przypadkiem 
wiemy też, że komponowałeś muzykę 
do „Dotyku” Edyty Górniak. Prosi- 
my teraz Monikę... 

Monika Bral (MB): Od najmłod- 
szych lat uprawiałam różne sporty — 
najdłużej gimnastykę artystyczną. 
Później zajęłam się zawodowo tań- 
cem. Przez jakiś czas tańczyłam u Ja- 
nusza Józefowicza, lecz teraz zajęłam 
się bardziej duchową stroną życia — 
studiuję filozofię na UW. 


którego biblijna moc pierwotnego 
słowa nabiera realnego znaczenia. 
Powieść raczy nas dokładnie tym sa- 
mym klimatem co gra. Nawet statycz- 
ność lokacji uwidacznia się w począt- 
kowych „dłużyznach”, pozbawio- 
nych akcji. Bardzo stonowana histo- 
ria nabiera życia dopiero wówczas, 
gdy zaczyna się intryga. Wcześniej 
poznajemy tylko świat Atrusa, 
uchwycony zresztą na szkicowych, 
nastrojowych ilustracjach. Zagłębia- 
my się w tę rzeczywistość stopniowo 
i niemal dosłownie, schodząc wraz 
z bohaterem w głąb ziemi i odkrywa- 
jąc na nowo upadłą kulturę Dni. Dzie- 
ło autorstwa braci Randa i Robyna 
Millerów (twórców scenariusza gry) 
oraz Davida Wingrove'a należy do 
gatunku fantasy, jednak zgoła inaczej 
pojmowanego niż w przypadku prozy 
Howarda czy J.R.R. Tolkiena, Nie ma 
tu heroicznych czynów Conana ani 
epickich przygód małych hobbitów. 
Obserwujemy raczej głębię portretów 
psychologicznych postaci, znaną 








SS: Jakie są wasze ulubione tytuły 
gier? 

PR: Ja wolę klasykę: QUAKE, 
DOOM, C£C, CIVILIZATION 2, 
THE DIG, produkcje LUCA- 
SARTS. Monika zaś lubi przygo- 
dówki, najbardziej przypadła jej do 
gustu seria KING'S QUEST. Jako 
osoba bardzo praktyczna, interesuje 
się też nowymi programami multi- 
medialnymi. 

SS: Pierwsze dwa z wymienionych 
tytułów reprezentują bardzo ostatnio 
w mediach krytykowany gatunek 
gier ociekających krwią. Jaki jest 
wasz stosunek do głosów wytykają- 
cych szkodliwy wpływ gier kompute- 
rowych na młodych ludzi? 

JW: Brutalizacja życia dotyczy 
wszystkich jego sfer. Również roz- 
rywkowej, Sam fakt, że najlepiej 
opłaca się robić się filmy o seksie, 
pieniądzach i przemocy oznacza, że 
jest na nie nieustający popyt. Ja sam 
uważam, że nadmierne epatowanie 
przemocą jest raczej szkodliwe, ale 
ostateczna granica pozwalająca od- 
różnić rzeczywistość od fikcji po- 
winna być w umysłach graczy bar- 
dzo wyraźna. To zresztą jest kwestia 
wychowania. Normalny człowiek na 
pewno nie zacznie pod wpływem 
gier mordować ani kraść. 

SS: Dziękujemy za rozmowę. 





Rozmawiali: 
Łukasz Bura, Rafał Gałecki 
i Krzysztof Papliński 


z książek Ursuli Le Quin. Do miłośni- 
ków jej stylu autorzy „Myst...” kieru- 
ją swoje dzieło i to ich uwadze tę 
książkę polecam. Innych po prostu 
może znudzić. 





Myst: Księga Atrusa 
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Autka - szaleństwo 
małych czterech kółek. 
"Dwadzieścia mocno 
urozmaiconych torów 
*Miny, rakiety, plamy oleju 
- walka o przetrwanie 
"Możliwość gry przez 
dwóch graczy 
jednocześnie na tym 
samym komputerze 
"Znakomite efekty 
dźwiękowe 





Mr. Tomato - gra platformowa. Dark Moen - typowa strzelanka. 
*Szesnaście poziomów +Dwanaście poziomów 
*Mnogość rozmaitych przeciwników Trzy urozmaicone rodzaje grafiki 
«Cztery rodzaje grafiki »Setki przeciwników i przeszkód 
*Muzyka prosto z CD *Znakomite efekty dźwiękowe 


TYRIAN 
KOSMOS 
GA STARSHIP 






BALLTRIS 
Dziesięć 
gier w 
każdym 
zestawie! 


FUNNY FRUITS 








AD2044 - 2 krążki doskonałej 
multimedialnej przygody opartej na 
scenariuszu Juliusza Machulskiego do 
filmu SEKSMISJA! Gra wyróżniona 
została wieloma nagrodami za 
najlepszą polską grę przygodową! 
(Gra tylko pod WINDOWS95) 





Niepowtarzalna okazja zdobycia 

wiedzy w przyjemny i łatwy sposób! 5 PRA 20Y 
Nauka aktualnych przepisów, USK LLL LEI 
psychomotoryczne, wiele innych opcji! LODOTUO 






* pełny tekst ustawy o:ruchu 
drogowym 

* zasady przeprowadzania 
egzaminu państwowego 

* pytania egzaminacyjne kategorii 
A,B, C,D,T 

* sprawdzian wiadomości w 
formie testów 

+ łącznie ponad 2000 pytań i 300 
ilustracji 


EG ZiM 


















SPECIAL EDITION 

Co bardziej konserwatywni fani 
uznali wprowadzenie nowych scenek 
do trylogii Gwiezdnych Wojen za pro- 
fanację i nie uznają nowej edycji. Na 
szczęście większość wielbicieli Trylo- 
gii uznaje to tylko za drobną kosmety- 
kę, która nie popsuła starego wizerun- 
ku. Trzeba jednak uczciwie przyznać, 
że niektóre scenki nie pasują do praw- 
dziwego wizerunku świata Gwiezd- 
nych Wojen i wprowadzają niezły 
chaos. Wiele osób siedzących w tema- 
cie, za wielką wpadkę uznaje zakoń- 
czenie Powrotu Jedi: SE w którym 
ukazane są trzy wiwatujące tłumy na 
Mos Eisley, Cloud City i Coruscant. 
Jest to przecudne pomieszanie z po- 
plątaniem. Po pierwsze: Tatooine nie 
było ważne dla Imperium a w dodatku 
po śmierci Jabby zapanował tam cha- 
os i zniszczenie, dla mieszkańców 
Mos Eisley było obojętne, kto będzie 
sprawował władzę w galaktyce. Po 
drugie: mieszkańcy Miasta w Chmu- 
rach na Bespin także nie mogli się cie- 
szyć, skoro większość z nich musiała 
ewakuować się po wprowadzeniu 
przez Vadera imperialnego garnizonu, 
który w późniejszym okresie wyko- 
rzystany był jako baza przez Wielkie- 
go Admirała Thrawna. 

Wydanie wersji specjalnej Trylogii 
było z pewnością udanym uczcze- 
niem 20. rocznicy ekranizacji 
Trylogii i dzięki temu wielu widzów 
z młodszego pokolenia mogło osobi- 
ście stwierdzić, że dzieło Lucasa jest 
ponadczasowe. 
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LUCASARTS 

Tutaj chyba spotkał 
wszystkich największy za- 
wód. W planach było wy- 
dawanie kolejnych gier tj. 
X-WING vs TIE-FIGH- 
TER, JEDI KNIGHT 
i REBELION wraz z pre- 
mierą kolejnych, wzno- 
wionych epizodów. Nie- 
stety z dużej chmury mały 
deszcz i jak dotąd, pomija- 
jąc SOTE z N64, ukazało 
się tylko XvT (SS'46) 
i raczej nie spełniło pokładanych 
w tym tytule oczekiwań. Szerzej 
0 XvT w reminiscencjach w bieżą- 
cym numerze. Jest bardzo możliwe, 
że poślizg przy kolejnych grach wyj- 
dzie im tylko na dobre. Szczególnie, 
że screeny z JEDI KNIGHT, jak na 
razie nie ujawniają żadnych rewela- 


ONZAJRE 
JELRZSSY 


Uff... najwspanialsze półrocze dla wielbicieli świata Gwiezdnych 
Wojen już za nami. Takiego ogromu wydarzeń z pewnością nie pamię- 
tają nawet najstarsi fani. Ponieważ wiele z tych wydarzeń przemknę: 
ło po cichutku, to chciałbym poświęcić każdemu z nich chociaż kilka 
zdań. Celem tego jest m.in. uświadomienie o ich wielkości, znacze- 








niu, miejscu w historii kina i nie tylko. 


SHADOWS OF THE EMPIRE 

Ten tytuł spowodował mały wstrząs 
w kręgu wielbicieli Star Wars. Pierw- 
szy raz na taką skalą stworzono kolejny 
rozdział sagi. SOTE było multimedial- 
nym atakiem, nad którym pieczę spra- 
wował oczywiście sam George Lucas. 
Nakłonił on wszystkie firmy, które wy- 
kupują od niego licencję na znak Star 
Wars do tego wspólnego wielkiego 
projektu. Tak oto w przeciągu kilku 
miesięcy ukazało się mnóstwo produk- 
tów, które opisywały historię zawartą 
w SOTE: książka w formie tradycyjnej 











i audio, seria komikso- 
wa, gra na Nintendo 64 
(SS'43), sourcebook do 
systemu RPG, zabawki, 
a wkrótce zostanie wy- 
dane rozszerzenie do 
karcianego SW. Nieste- 
ty, jak dotychczas 
w Polsce można nabyć 
tylko grę z Nó4 i anglo- 
języczny sourcebook do 
RPG. Szerzej o SOTE 
napiszę, gdy ukaże się 
na PeCeta konwersja 
z N64. 








cji. Jeśli ludzie z LEC dopracują 
wszystkie te tytuły pod akceleratory 
3D, to może z tego wyjść naprawdę 
wielka sprawa. 


DARK EMPIRE 

Nareszcie w naszym kraju zaczęły 
ukazywać się komiksy firmy Dark 
Horse oparte na Gwiezdnych Woj- 
nach, Są one cenne ze względu na to, 
że historie w nich opowiedziane uzna- 
wane są, podobnie jak książki z Ban- 
tham Books, za oficjalne. Z pewnością 
z dużą radością przyjęto fakt, że Star 
Wars zostało od ra- 
zu miesięcznikiem, 
a nie jak wstępnie 
planowano  dwu- 
miesięcznikiem. Na 
pierwszy ogień po- 
szła słynna na za- 
chodzie seria Dark 
Empire. _ Wydana 
u nas w trzech nu- 
merach seria opisuje 
losy bohaterów po 
śmierci Wielkiego Admirała Thrawna, 
a po wskrzeszeniu Imperatora. Jako 
smakołyk mogę podać, że Luke prze- 
chodzi na Ciemną Stronę, aby służyć 
u boku Imperatora, jak niegdyś Darth 
Vader i następuje długo oczekiwany 
powrót łowcy nagród Boby Fetta. Na- 
leży skarcić polskiego wydawcę, że 
nie utrzymał wysokiej jakości papieru 
i szaty graficznej, która tak świetnie 
zdobiła pierwszy numer. Poza tym 
zdarzały się literówki i drobne błędy 
merytoryczne, co także wpływa na 
niższą ocenę. Należy tylko życzyć wy- 
dawcy, aby takie rzeczy już się nie po- 











wtarzały. Jeżeli po przeczytaniu Dark 
Empire czuje się niedosyt, to polecam 
wydany do systemu RPG sourcebook 
pod tym samym tytułem. Naprawdę 
czytanie z nim komiksów sprawia du- 
żo przyjemności. 


RYNEK KSIĄŻKOWY 

Jedną z ciekawostek, które dojrza- 
łem po wprowadzeniu do kin Special 
Edition to znaczne zwiększenie sprze- 
daży książek Gwiezdne Wojny. Śmie- 
szy mnie to, ponieważ książki wyda- 
wane są w Polsce już od trzech lat i te- 
raz ukazują się te, w których akcja to- 
czy się nawet dwadzieścia lat po „No- 
wej Nadziei”. Jeśli ktoś zaczyna do- 
piero teraz je kupować, to czuje się ra- 
czej tak, jakby zaczął oglądać X-files 
od połowy trzeciej serii. No cóż, może 
będą wznowienia, ale nie mnie roz- 
strzygać o tych problemach. A teraz 
konkretniej. Od początku roku ukazały 
się kolejne tytuły: książkowa adapta- 
cja „Powrotu Jedi”, „Władcy Mocy”, 
„Spadkobierców Mocy” i „Akademii 
Ciemnej Strony”. O pierwszej nic bym 
nie wspominał, gdyby nie występujące 
w niej literówki i luki w tekstach. 

Drodzy wydawcy, naprawdę nie 
można tak traktować czytelników. Na 
szczęście była to jedyna tego rodzaju 
wpadka. „Władcy Mocy” to zakoń- 
czenie dość ciekawej Trylogii Kevina 
J. Andersona „Akademia Jedi” w któ- 
rej (nareszcie) Luke Skywalker mia- 
nował pierwszych z nowej generacji 
Rycerzy Jedi. Dwie ostatnie książki 
tj. „Spadkobiercy Mocy” i „Akade- 
mia Ciemnej Strony” to pierwsze epi- 
zody serii „Młodzi Rycerze Jedi” na- 
pisanej przez Kevina J. Andersona 
i Rebeccę Moestę. Seria ta składa się 
z sześciu epizodów i opisuje przygo- 
dy dzieci Hana Solo i Lei, którzy zo- 
stają adeptami akademii Jedi. Zgod- 
nie z chronologią wydarzeń Star 
Wars, zdarzenia te mają miejsce 23 
lata po Bitwie pod Yavin. 

Obiektywnie stwierdzam, że seria 
ta jest raczej przeznaczona dla nasto- 
letnich czytelników, choć oczywiste 
jest, że każdy szanujący się fan nie 
może przejść koło niej obojętnie. 
Mniej oblatanym przypomnę, że 
w naszym pięknym kraju ukazało się 
jak dotąd 18 książek i to poziomem 
znacznie przewyższających miernotę 
wciskaną pod szyldem „„X-files". 
Aha, proszę uważać na kolejność 
czytanych tytułów, gdyż spis chrono- 
logiczny w polskich wydaniach po- 
siada parę błędów i może wprowa- 
dzać zamęt wśród początkujących fa- 
nów tj. tych, którzy dopiero teraz za- 
częli eksplorację świata SW. 

Rif 





SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 



















W dniach 16-17 maja odbył się 
w kinie Grunwald Warszawski Festi- 
wal Fantastyczny, organizowany 
m.in. przez Tomka Kołodziejczaka 
odpowiedzialnego za Soboty z Fanta- 
styką. W ciągu dwóch upalnych dni 
weekendu można było obejrzeć 8 fil- 
mów fantastycznych i pograć w róż- 
ne gry fabularne. Wśród zaproszo- 
nych gości znaleźli się przedstawicie- 
le redakcji „Nowej Fantastyki”, „Fe- 
niksa” oraz „Magii i Miecza”, a także 
znani wszystkim miłośnikom pisarze, 
jak choćby Andrzej Sapkowski, 
twórca postaci Wiedźmina, czy Terry 
Pratchett, autor cyklu Świat Dysku. 
Ale i my wtrąciliśmy w tę imprezę 
swoje trzy grosze, gdyż SECRET 
SERVICE był jednym ze sponsorów 
WFF. Udało nam się sprowadzić 
dwa standy konsolowe PlayStation, 
a to dzięki życzliwości firmy TOR- 
NADO. Największą popularnością 








cieszyły się gry: STAR GLA- 
DIATORS, BLOOD OMEN: 
LEGACY OF KAIN i EXHU- 
MED, a standy były oblegane od 
rana do wieczora. Zorganizowali- 
śmy także minikonkurs wiedzy 
o grach komputerowych, dzięki 
któremu mieliśmy okazję utwier- 
dzić się w przekonaniu, że każdy f 
(no, prawie) miłośnik fantastyki 
jest zarazem fanem gier kompu- 
terowych. 


Festiwal 


Fantastyki 


Chcielibyśmy zwrócić waszą 
uwagę na Terry'ego Pratchetta, gdyż 
to właśnie na podstawie jego książek 


powstały dwie wspaniałe przygo- 
dówki DISCWORLD. Mimo że był 
oblegany przez tłumy łowców auto- 





grafów, szczęśliwie 
udało nam się przepro- 
wadzić z nim wywiad. 
Zwycięzcy konkursu 
komputerowego 


Konsole PSX użyczyła firma 
TORNADO 








S$: Terry, wiem, że dziennikarze 
bardzo często poruszają tematy bar- 
dzo intymne. Wiem, że takich pytań 
nie powinno się zadawać, ale to jed- 
no muszę. Czy jesteś graczem kom- 
puterowym? 

TP: Oczywiście, że tak. Szczerze 
mówiąc, gry są o wiele za dobre, by 


SS: Czas na parę zdań o DISC- 
WORLD. Co sądzisz o tych grach? 
Czy spędziłeś przy nich dużo czasu? 

TP: Pewnie, że dużo. Brałem 
udział w procesie produkcyjnym 
obu części. Moim zadaniem była 
praca nad scenariuszem. Musiałem 
też zadbać o to, by wszystkie posta- 





marnować je na dzie- 
ci. Sądzę, że ludzie 
powinni móc grać tak 
gdzieś od 21. roku 
życia, wtedy przynaj- 
mniej zdążą coś wy- 
nieść ze szkoły, za- 
nim oddadzą się graniu bez reszty. 
Gdybym ja w wieku lat dwunastu do- 
stał w swoje ręce komputer, to w ży- 
ciu niczego bym się nie nauczył. 

SS: A jakiego rodzaju gry lubisz 
najbardziej? 

TP: W sumie jestem raczej pacyfi- 
stą, ale jak już gram, to lubię skopać 
parę tyłków. Tak więc przez ostatnie 
lata grałem w DOOM 1, 2 i cały stos 
dodatkowych poziomów, ALIEN 
DOOM itd. 

SS: QUAKE? 

TP: Wolę DUKE NUKEM 3D od 
QUAKE, poza tym  katowałem 
WING COMMANDER - wszystkie 
części z dodatkowymi misjami. Na 
i oczywiście obie części PRIVATE- 
ER, zwłaszcza drugą. Tam jest wła- 
śnie to, co lubię — można latać, zgar- | 
niać kasę, handlować, kupować no- 
we bronie i rozwalać rozmaitych 
przeciwników. Oprócz tego, w moim 
domu popularne są wszystkie SIMy. | 





Gra w nie moja córka. 





ci zachowywały się zgodnie z mo- 
imi oczekiwaniami. Przy okazji też 
miałem możliwość „trochę” sobie 
pograć. 

S$: Na konferencji prasowej na- 
pomknąłeś o DISCWORLD 3. Czy 
ma to być zwykły sequel, czy może 
zupełnie nowa produkcja? 

TP: Trudno w tej chwili coś na 
ten temat powiedzieć. Na razie jeste- 
śmy dopiero w fazie wstępnych roz- 
mów. Jeżeli jednak przeszlibyśmy 
do prac nad grą, to byłoby to coś zu- 
pełnie nowego. Nie chcę kolejnej 
produkcji z lataniem w kółko i wy- 
konywaniem standardowych czyn- 
ności. Mimo że DISCWORLD 2 był 
klasyczną przygodówką, staraliśmy 
się jednak jak najbardziej odejść od 
utartych schematów. I w tej kwestii 
zrobiliśmy wszystko, co było w na- 
szej mocy. Koniec już z: Rince- 
wind-musi-rozwiązać-problem-że- 
by-przejść-dalej-i-napotkać—no- 
wy-problem-do-rożwiązania. Cza- 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 








sy się zmieniają. Teraz czas na coś 
zupełnie nowego. 

S$: Czy myślałeś kiedyś o pracy 
nad grą nie związaną w żaden spo- 
sób ze Światem Dysku? 

TP: Szczerze mówiąc, trwają 
rozmowy w sprawie przeniesienia 
jednego z moich tytułów na grunt 


TERRY PRATCHETT 


gier komputerowych. Nie byłaby to 
już przygodówka, ale też nie zwy- 
kła gra shoot'em up. Przez dużą 
część akcji trzeba by było negocjo- 
wać i kajać się, aby przejść dalej. 
Samo nawalanie do wszystkiego co 
się rusza bardzo szybko doprowa- 
dzałoby cię do piachu. Nie pytaj 





mnie o konkrety w rodzaju: jaki ma 
być interfejs i z jakiej perspektywy 
będziemy śledzić akcję. Tego jesz- 
cze nie wiem. Nie wiem nawet, czy 
ta gra w ogóle powstanie. Na razie 
jest tylko kilka luźno powiązanych 
ze sobą pomysłów. 

SS: Jeszcze na koniec: czy podo- 
bało ci się przenoszenie przygód 
Rincewinda na monitor? 

TP: To było dla mnie nowe do- 
świadczenie. Zresztą bardzo ciekawe 
nowe doświadczenie. Najważniejsze 
jest, że gry komputerowe to wspania- 
ły świat dla dorosłych, który zdomi- 
nowały jednak dzieci. A wszyscy 
bardziej „zaawansowani wiekowo” 
nie wiedzą, co tracą. 

SS: Bardzo dziękujemy za rozmo- 
wę. Sukcesów nie życzymy, bo zwy- 
czajnie — są tylko kwestią czasu. 


Rozmawiał: Krzysztof Papliński 





Od lewej: T. Pratchett, Banana Split; Kriepik, €(w)alineczka, Hunter 
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PRENUMERATA 


SECRET SERVICE można zaprenumerować 
w jednym z dwóch wariantów: 


Wariant 1: 

6 x SECRET SERVICE + 

6 x SECRET SERVICE CD 
Zamawiając prenumeratę sześciu 
wydań, płacisz mniej niż za pięć! 





Wariant 2: 
12 x SECRET SERVICE (płacisz za jedenaście) 





Wszystkie ceny dotyczące prenumeraty za- 
wierają koszty przesyłki pocztowej. 


CENY PRENUMERATY: 


Wariant 1: 
6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 


Wariant 2: 
12 wydań 
SECRET SERVICE 


119.” zł 


42. zł 


Wpłat należy dokonywać na „czerwonych 
przekazach pocztowych”, dostępnych w każ- 
dym urzędzie pocztowym, Na odwrocie, 
w miejscu „na korespondencję” (środkowy od- 
cinek) prosimy przykleić wycięty z czasopisma 
kupon. Przekaz oraz kupon należy starannie 
wypełnić WIELKIMI LITERAMI (jak na przykła- 
dzie). Pozwoli nam to uniknąć pomyłek przy 
wprowadzaniu danych do komputera. Podanie 
niepełnych danych, jak również bazgranie 


i skróty nazw mogą być przyczyną kłopotów | 


w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 
Prenumerata wysyłana jest na 3 dni przed 

dostarczeniem numeru do kiosków, co ozna- 

cza, że dociera do czytelników w tym samym 





Numer prenumeratora 


(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeraię) 


PRENUMERATA 

















GRGOOCEOEOGEGG 





([£)Kompendium 1  ()Kompendium 2 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adrosowej 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 





tygodniu, co czasopismo do kiosków. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosi- 
my dzwonić pod warszawski numer telefonu (0- 
22) 624-91-47 tylko w dni powszednie (godz. 

|*—167). Wydawnictwo uwzględnia reklamacje zgło- 
szone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 





KUPON ZAMÓWIENIA. 











Płyty CD są także 8 w mort 
punktach sprzedaży na terenie całego kraju 
w cenach detalicznych. 


ORYGINAŁ 


LUB XERO PORZĄDNIE PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 
WYPEŁNIĆ, PODLICZYĆ I OPŁACIĆ NA POCZCIE. 











koszulka 7, 
bluza 8 








SECRET SERVICE + SS CD| 
12 miesięcy 
SECRET SERVICE 





6 miesięcy 





OL OxL 
OL OxL 
OL OXL OXXL 
QL OxXL OxxL 
OL OXL 


Q)plecak nr 5 (granatowy) 
(0) plecak nr 6 (czerwony) 








Prosimy zaznaczyć krzyżykiem z lewej strony wariant, 


którego dotyczy zamówierie 


Q)koszulka nr 1 
Okoszuka nr 2 
O)koszulka nr 3 
Okoszulka nr 4 
Okoszulka nr 7 
Obluza nr8 

©) koszulka nr 9 
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SS44-3,-zł  SS45-3,-2ł 
Aby dokonać zamówienia na 
numery archiwalne, należy na ku- 
ponie oznaczyć krzyżykiem zama- 
wiane numery SS lub KOMPEN- 
DIUM WIEDZY. Następnie, korzy- 
stając z zamieszczonych cen, do- 
kładnie wyliczyć należną kwotę. 
KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY 
PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczo- 
ną kwotę wpisać na przedniej 
(czerwonej) stronie przekazu. 
Druki przekazów dostępne są we 


wszystkich urzędach pocztowych 
na terenie kraju. Wypełniony prze- 










SS 37-2,50zł SS38- 


kaz z przyklejonym kuponem opłacić na poczcie wpisu- 
jąc WIELKIMI LITERAMI na wszystkich trzech częściach 
swój dokładny adres z kodem pocztowym, ulicą, nume- 
rem domu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie 
mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówie- 
nia lub je uniemożliwić. 

UWAGA! W lipcu redakcja jest nieczynna, więc wszyst- 
kie zamówienia będą zrealizowane w sierpniu. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwo- 
nić pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9*—16” 
w dni powszednie. Redakcja uwzględnia reklamacje zgło- 
szone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 

Możliwe jest również zakupienie archiwaliów osobiście 
w autoryzowanych punktach sprzedaży: 

Warszawa, ul. Żelazna 69a, KIOSK „U SZCZEPCIA” 
Kraków, ul. Karmelicka 32a, WAREZ 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


SS 40 - 2,50 zł 


AIM ARCHIWALIA 


SS 41-2,50zł $$ 42-2,5 








I PAMIĘTAJ DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


i od 1 do 2 szt. — 1,20 od9 do 13 szt. —2,00 
| 943 do4szt. — 1,30 od 14do 18 szt. — 3,00 
| 945 doBszt. — 1,60 powyżej 18 szt. — 6,00 
iKOMPENDIUM 1 9,90 + 3,00 = 12,90 
; KOMPENDIUM 2 11,90 + 3,00 = 14,90 
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soltware club 


HURTOWNIA OPROGRAMOWANIA 


PC CDRO 


wybrane tytuły 





ACE VENTURA PSI DETEKTYW 116zł 
BATTLECTUSIDER 

|| BROKEN SWOORD 
CIVILAZATION II (ver.PL.) 
QLANDESTINY 
COMANCHE 3 
C8 CRED ALERT 

| CC RED ALERT COUNTERSTRIKE 
CRUSADER NO REGRET 

| DARKENING PRIVATER II 

| DARKLIGHT CONFLICT 
DESTRUCTION DERBY 2 

| DIABLO 

| DISCWORD II 

| DOWN INTHE DUMPS 

| DRAGON LORE 2 

| EXTREME PINBALL 

|| FATAL RACING 
FIFA SOCCER 97 


M || 


Gi 


| SPRZEDAŻ DETALICZNĄ 
| PECD ROM PROWADZĄ | z, 


WARSZAWA ŻOLIBORZ 


PLAY ul. Potocka 14 paw.2 
WARSZAWA GOCŁAW 


DAN ul.Łukowska 2c paw.24 
WARSZAWA URSUS 


GAME POINT p Ludów 67 
ŁÓDZ 
ACTION ul.Piotrkowska 40 
ŁÓDZ 


AMI PRO ul.Przybyszewskiego 9 
POZNAŃ 


LAY 


OPROGRAMOWANIE CD-ROM 


TELEFONY : 
tel/fax (022) 33-08-09 
22-50-96 





MGILE WARRIOR 

Banana, PC 

W czasie gry zrób pauzę naciskając 
klawisz Escape. W linii haseł przełącz 
się na tryb pomocy wciskając „C”, 
a zaraz potem wpisz jeden z kodów 
zamieszczonych poniżej. Jeżeli 
wszystko zrobiłeś jak trzeba, usły- 
szysz głos mówiący „outstanding”. 

Kody: 

13593 maksimum paliwa i pance- 
rza, 14214 nietykalność, 17357 moż- 
na grać we wszystkie misje, 25245 
maksimum broni. 


NPACHE LONGRÓW 

Banana, PC 

Wpisując MONTY BARRYMORE 
jako nazwisko pilota masz nieograni- 
czoną ilość amunicji (i nie tylko). 


GAPITALIŚM PLUS 

Banana, PC 

Wchodź w posiadanie całego sys- 
temu. Nie kupuj importowanej gu- 
my, żeby robić buty, tylko znajdź ja- 
kąś farmę i tam je hoduj. 

Rozwój swoich farm  planuj 
opierając się na swoich fabrykach 
i magazynach. Można sobie nieźle 
namieszać w szykach, jeśli za duża 
część funduszy idzie na transport. 

W środku miasta teren jest hor- 
rendalnie drogi. O wiele lepiej jest 
budować na przedmieściach, bo zy- 
ski są prawie identyczne, a nie ma 
wysokich opłat za czynsz. 

Szukaj spółek akcyjnych z agre- 
sywnym CEO i kupuj ich akcje. Po 
jakimś czasie powinno to przynieść 
dochody. 


| GABRIELKNIGHT 2 
GENE MACHINE 

| GENE WARS 

|| GRAND PRIX2 GEOINF ul.Pszenna 10 
HARVESTER WŁOCŁAWEK 

| rEROESOF MIGHT AND MAGIC per PL SOFTLAN ul Kalska 75 a 


ZAL c (DOMAR) Cały czas obserwuj sytuację na 
rynku akcji. Zwróć uwagę, kiedy 


jakaś korporacja wykupuje duże 


pu MAGHINEHEAD 


Banana, PC £PSX 





pajac BEŁCHATÓW 1.2 Q58NM LDZCQ 4HWGE udziały jakiejś innej. Najprawdo- 

KKN.D. MARKOM gain 82 1.3 TDM75 UH80T X06BE podobniej oznacza to, że niedługo 
|karanssterpl) MEDIAKOM ul.Mała 16 1.4 VOIPP JCP6V H4ULI nastąpi przejęcie firmy. Wtedy 

OSWOIĆ aS Arp dk DA A : 2.1 OF20FOHX8Y OE95W sam kup akcje firmy, która się 

LORDS OF THE REALM 2 SIERADZ żj 2.2 42W3T JGK-P 5K5H7 sprzedaje. 

MDK ver PL. __— SIERADZ ul.Łokietka 5 SONY PSX 2.3 VR4T2 6EZD5 SHCMM Zyski będą podwójne — nie tylka 
ieczace: n MIEJSCE CZEKA wt ra staty A EE YE acz ka cze, jakimś eni 
| [o w sprzeda: Ę o góry, ale też po połączeniu firm 

MASCARA RACNG Z IA TWOJĄ FIRMĘ os "wysyłkowej 3.1 2XVSD AHO3J S2MF- będziesz współwłaścicielem. 

NEED FOR SPEED 2 AUTORYZOWANY DEALER | (BIRYKEŁEGE"" 3.2 WOJSH 3Y8-D-7FRU 
|oumtaws o S ONY. |Ele= B 33 THYDHOMZDU 3CZEK _ | DARK GOLONY 
|RANTASAGORAZ 165zł » |sdes 2 34 180I3 130BP V2MW8 Banana, PC 
|PouNEGePL) goa 8 4.1 YCTS6 PUUKS 285D1 W tej grze w gamestat znajdziecie 

8 


| ij 
AR 
HURTÓWA 2 

EE 


Ele" za 42 Q29LH UDUY4 21FSD wszystkie dane dotyczące skutecz- 
O AECZSWEKŃWIES 60 4.3 WSTY6 HQPIW BOFGK ności oraz funkcjonowania wojsk, 


REALISM OF THE HUNTING 
SCARAB. 

SCORCHER 

SOREAMER 2 

SETTLERS 2 MISSION 
SHERLOCK HOLMES II 
SKYNET 

SMURFY (ver PL. 
SOULTRAP 

SPACE JAM 

SWAT POLICE QUEST5 
SYNDICATE WARS 

THE CITY OF LOST CHILDREN 
THEME HOSPITAL 

TOMB RAIDER 

TOP GUN 

TOUCH PRZYGODY MJSZKETERA (e PL 
UFO +X:COM 

URBAN RUNNER 

US NAVY FIGHTERS 1997 
WAGES OF WAR 

WAR WIND 

WERSAL (ver PL.) 

WING COMMANDER lil 
X-COM 2 (UFO 3) 

X-WING vs TIE FIGHTER 

z 


1522 


KONIEC: UP405 C42R1 2MP3P 


HURTOWNIA 
OPROGRAMOWANIA 


OPTIMUS BIS 
IPS 

MIRAGE 
Y.D.P. 

€D PROJEKT 

29 CQMIP 


139zł 
13921 
139zł | 
79zł 
74a 
130zł 
13zł 
129zł Jafo ru 
124zł , JD EORE sa 


tak jak w RED ALERT. Wystarczy 





BR SEBGEZRZRZERDER. 
A RMstddaea dita ele Ala ELÓL A BRAŁA BARA 


i 


JE 
|ENAL DÓW 
|EGGWULA? 


EEERI 
Pritt 


PWN 
WSZiP 
EDGARD 
WA PRO 
TECHLAND 
MARKSOFT 
LK AVALON 


MCROWCHNEŚ 30 
I ĘZONEŻ 
BALE 


Bada RESEROBEEŻSBIOIEECI 





Ba Nizyzii 
OPROGRAMOWANIE © 


|EGiURu Szowoówi i 





W OFERCIE PONAD 100 TYTUŁÓW 
GO TYDZIEŃ NOWOŚCI Hl 


BRESEJUREKSCH 








AUARAUNAŃ NRA WAMI elt MALA R MadnaA BJRŁAL AL BYLI 


SĄ 


FT WINK 
ARS ne ere 











Łódź ul. Piotrkowska 40 a 
"TDETĘĄ  *" 
Wszystkie pode w iakianie ceny są cenami brutto podanymi w nowych sońć i lahez 
wyłacznie sprzedaży wysyłkowej w ramach SOFTWARE CLUB. Ceny zawierają w sobie rabaty.) 
POSZUKUJEMY ODBIORCÓW 
HURTOWYCH NA TERENIE CAŁEGO KRAJU. 


BIURO HANDLOWE | SKLEP. 
TWE KM DO 
tellfax LU 42) 33 35 LL) |Meeóut że ;żei 
|EEEGZNIEEY | GTNZEI FIBRE CER SOERA RTR PTE] 
[GWARANTUJEMY NAJKORZYSTNIEJSZE WARUNKI WSPÓŁPRACY 








SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA I DETALICZNA 


GRAMY MOŻNA ZAMAWIAĆ TELEFONICZNIE 
re POD NUMERAMI; PAADJRMCNY: zza 
ŁŚ 
ż tel (0601) 22-501 "a (0600) 22-50-96 


e ROZNE? DOJAZD TRAMWAJEM NŁ36 07 
WARSZAWA 01-652 ul.Potocka 14 pawi n2 | „AUTOBUSEM NALIB6 - s ż 


ZAMOWIENIA POWYŻEJ 50 zł p | Wakacje porze 
"LAY 








s 


CD FACTORY 
EXE 
AVNAATZUE 


Prowadzimy sprzedaż hurtową i detaliczną, także WYSYŁKOW, 
Poszukujemy odbiorców: hurtowych, sklepy, księgarnie. 
: WYSOKIE RABATY! z 








REALIZUJEMY NA NASZ KOSZT tel/lox (022) 610-90-77 
PEŁNA OFERTI U NASSKO LZALUJ 
KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM 


92 SS/KGB 





SBE REALIZACJI ZAMÓWIENIA NA TERENIE 
CAŁEGO KRAJU OK.3 DNI 














tylko pozmieniać je aby twoje woj- 
ska zyskały potężnego kopa. 


DARKLIGHT GONFLIGT 

Banana, PC 

Podczas gry naciśnij Tab i Pa- 
ge-up jednocześnie. Potem puść oba 





klawisze i naciśnij P. Powinien poka- 


zać się napis „cheat enabled”. Jesteś | 


teraz niezniszczalny, ale za to w mi- 
sjach, w których musisz coś osłaniać, 
niewiele to daje - tylko tobie nic się 
nie może przydarzyć. 


HELLBENDER 
Banana, PC 
STEROID nietykalność 
IMPUMPD wszystkie bronie 
URDEAD? daje broń numer „A 
(gdzie „;ł'” może być tylko jedną cyfrą) 


DOM SPRZEDAŻY 
WYSYŁKOWEJ 





TOTLPWR energia na 100% 

MAXMEUP pancerz na 100% 

AUNTEM$ ciska gracza na pla- 
nety 1-8 (numer planety należy 
umieścić zamiast 4”) 

IMSTUCK — przeskakuje obecną 
misję i wsadza do następnej 


KILLING TIME 

Banana, PC 

SCOOBYSNACK — 200% ener- 
gii, IAMAPOOPHEAD - nietykal- 
ność, WHOOPDANG — wszystkie 


| bronie i amunicja. 


L.A, BLASTER 

Banana, PC 

CRYOEASY EASY MODE bez 
turystów 

CRYOEASY2 EASY MODE bez 
mutantów 





Wypełnij blankiet i wyślij, a w 


CRYOGOD GOD MODE 
CRYOCRED 99 kredytów 
CRYOMAD miotacz ognia 
CRYOOD samochodzik 
CRYOSTEVIETOUR mały sa- 


| mochodzik 


CRYOBLUR zamazane. 


LEGACY OF KAIN 

Banana, PSX 

W czasie gry naciśnij: 

Góra, Prawo, Kwadrat, Kółko, 
Góra, Dół, Prawo, Lewo — odrestau- 
rowanie krwi. 

Prawo, Prawo, Kwadrat, Kółko, 
Góra, dół, Prawo, Lewo — odrestau- 
rowanie magii. 

Lewo, Prawo, Kwadrat, Kółko, 
Góra, Dół, Prawo, Lewo potem Se- 
lect, wejdź do Dark Diary i możesz 
obejrzeć wszystkie filmy. 


SAGITA 


ZAMÓWIENIE 


ZAMAWIAM” 
ZAZNACZONE GRY 


AMIGA 


Agent Czesio 
© Alłabet Śmierc 

0 Allebet Śmierci A1200.. 
0 Alired Chicken A1200.. 
m Alien Breed 3D A1200.. 
Di Alien Target 


"©! Bez Kompromis 500+,60 
© Binky's Ścary School. 

© Body BL.Gal. A1200. 

© Brutal Football A500- 

© Brutal Football A1200. 


l Doc Orac's Adh. AS0U .. 
© Doman razi Ada 


© preenstar Dzieło Mg 
D Edd the Duck 2... 
© Eksperyment Delfin 
© Enerty More... 


© First Samurai... 
© Forest Dumb. 

© Forest Dumb Forever 

© Frankenstein A500 

© Franko-The Crazy ewange.... 


© Funturatum A5004 
© Gear Works 


Di Heimdall 2. A500. 

i Heimdali 2 A 1200... 
© Heliostera .. 

CI High Seas Trad. A1200 
a Hokej na Lodzie. 

O intercalars..... 

O intematonal Soccer. 

© international Tennis A500. 
[l lshar 8 A500+, 600.. 

Oi Jaguar XJ220 

© James Pond 3 A1800 


© Krętacz 
© Kupiec. 

© Lasermania 2... 
© Last Soldier 

© Lazórus. 

© Legends A1260 -. 


©! Magic Balis 
© Magic Coins... 

© Manhunter 2 San Frisco 

i Master Mind... 

© Mean Arenag.. 

© Mega Blast... 

© Metal Kombat 

© Miasto Śmierci 

©'Miki....... 

© Misja Harold 

© Mistrz Polski96 500+,600,1200 -.... 
© Mnemotron 

© Mortal Weapon... 

o Mr Tomato. 


© Oscar A500. 

Bi Outto Lunch A1200. 

Di Overkill A1200. 

£i Pechowy Prezent. 

Fi Pinball ilusions A1200 .. 


Kod, Miasto, Ulica, Nr Domu i Mieszkania, Telefon 





Di Pinkie..... 

O Pinomania. 

© Pole Walki 

O Poltergeist 

© Primal Rage A1200 . 

Pro Tennis Tour 2 

©! Project Battlefield. 

GI Owak ..... K 

ORajd przez Polskę. 
IRally Champ.A606, 


© Skarb Templariuszy.. 

© Skeut Kwalermistrz. 

© Skelelon Krew A1200. 
DŚmuś ........ 

© Soccer Śup. A500+ 600 .. 
© Soccer Superst. A1200. 


i Taekwondo Masier A1200. 
© Tag Team Wrestling A500.... 
© Tra Bursztyn Komi 


DJ Wacuś the Detective. 
El Walchtower At200 ... 


: BEEB Bi 
8888888888888 


BB 
88 


Bie BGLSBRSESI 
888888888888588 


EDUKACYJNE I UŻYTKOWE 
© Korepatytor z Fizyki. 


m AMiSlewnik Niem-Pol, Poł-Niet 
DI AMITEKST GOLD 
GAMITEKST Mini... 

© AMITEKST PRO Z 


o Fiskus... E 
O Goorelria dla każdego. Ę 


© Pitagoras kl5-8 Podst. 
© Pitagoras Lie.ki.1,2.. 
© Pitagoras Lie.kl.3,4.. 


nAlfted Chicken. 
0All Terrain Racing. 
mi Chocs Enjhe.. 

O Fears... 
O'Fire 8. ce... 


| MASTER OF ORION 2 


Banana, PC 

Wpisując te kody trzymaj wci- 
śnięty Alt: 

Einstein = wynalazki 

Moola = 1,000 BC 

Menlo = wynalazki (ale inaczej) 

Iseeal = pokazuje 
wszystkie _ planety 
i graczy 

Allai = miesza ze 
sztuczną inteligencją 
komputerowych 
przeciwników, Score 
= wynik gry, Ldr = 
niespodzianka, Snd = 
dźwięk. 


MOTO RACER 
Banana, PC 
Kiedy jesteś pro- 

szony o podanie imie- 

nia, wpisz jeden 

z kodów. Usłyszysz 

dźwięk i _ będziesz 

mógł wpisać swoje prawdziwe imię. 

To oznacza, że kod już działa. 
CDNALSI: wszystkie tory 
CTEKCOP: kieszonkowe moto- 

cykle 
CESREVER: odwraca wszyst- 

kie tory. 


PANDEMONIUM 

Banana, PC 

1. OMAAEBIA, 2. NAABEBAI, 
3. ENAIAKBI, 4. PEIAIBBA, 5. 
KFCACICE, 6. AFICBAIM, 7. 


02-903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93-68 


EDUKACYJNE I UŻYTKOWE 
Li $cena PL.. 
Di Super Memo 3.0. 


ne Sokdier. 
Eloi Kombat filog 
CiMotor Toon Grand Prix 2 





inon=ż=w= 





NGIAJBJJ, 8. EHIIAKAC, 9. NIIA- 
IBKB, 10. AHICBAJE, 11. LO- 
CACMGI, 12. KACACIIM, 13. 
OAIAIDLB, 14. ELIIAODC, 15. 
OEIAIELJ, 16. OGIAJEE, 17. 
AHMCBCMD, 18. AJECBDEF 

Te kody dadzą wam broń i inne ta- 
kie: AQIMFPIJ, AOEMDPIJ, AOM- 
MHPU. 


PERFEGT WEAPON 

Banana, PC 

Kody: 

Level 1 DBDBBABA, Level 2 
ADDCAADC, Level 3 ACBABBCC, 
Level 4 ADDDCACC, Level 5 
DDBDBBCA, Level 6 CCDBCCDA, 
Level 7 AADBDDAC, Level 8 CAD- 
DCBCC, Level 9 ADAABAD, Level 
10 BADDBBBC, Level 11 ABB- 
DADDA, Level 12 DCADCAAC. 

W czasie gry wpiszcie te kody 
i naciśnijcie ENTER. 

GMPETE — wszystkie powerupy 

GMNORM — powrót do normal- 
ności, GMBIGH - duża głowa, 
GMBORG — cyborg, GMKILL - ła- 


twiej  rozwalać przeciwników, 
GMGODM - nietykalność, 
POWERSLAVE 

Banana, PC 


Lobocop: wszystkie bronie, Lo- 
bodeity. God Mode, Loboswag: 
wszystkie rzeczy, _ Lobopick: 
wszystkie klucze, Lobosphere: cała 
mapa, Lobolite: znika błysk przy 
eksplozjach i wystrzałach, Loboxy: 





ZAMÓWIENIE 


ZAMAWIAM 
ZAZNACZONE GRY 








DOM SPRZEDAŻY 
WYSYŁKOWEJ 


| mość „Eat me! 








podaje współrzędne, Holly: na gó- 
rze pojawia się miejsce gdzie można 


wpisać kody: 
Level 4: skok do poziomu, Doors: 
uruchamia wszystkie przyciski 


(otwiera wszystkie drzwi i urucha- 
mia wszystkie pułapki). 

Creature 4: Dowolną kreaturę 
przenosi w twoją lokację (”f' ozna- 
czą numer, który należy wpisać) 

0-Anubis, 1-Spider, 2-Mummy, 
3-Piranha, 4—Basset, 5—Magmantis, 
6-Am-Nit, 7-Set, 8-Kilmatikhan, 
9-Alien Worker, 10-Alien Worker, 
11-Omen Wasp. 


QUAKE MISSION PACK 2 

Banana, PC 

Cheat do przeskakiwania leveli 
w grze: 

RxMy — gdzie X jest numerem 
epizodu, a y levelu. Ostatni poziom 
to RZM8. 


REDNEGK RAMPAGE 

Banana, PC 

Każdy kod musi być poprzedzony 
słówkiem RED (czyli kod pierwszy 
brzmi redall, drugi redbeta i tak dalej): 

all — daje wszystko (klucze, amu- 
nicję, zdrowie itd), beta — wiado- 
", clip — noclipping 
mode ON/OFF, debug — debug mo- 
de ON/OFF, elvis — wiadomość 
„Elvis Lives!”, fuckngofHt — prze- 
skok poziomów (tł = epizod fi: = ma- 
pa), guns — daje wszystkie bronie, 
hounddog — wiadomość „Elvis is 















SAGITA 


CIESPN Extreme Spons. 
00. CJExtreme Pinball 


dead!”, inventory — zapycha kieszeń, 
items — daje wszystkie przedmioty, 
keys — wszystkie klucze, maxx — 
wiadomość „Maxx rules” „monsters — 
No Monsters ON/OFF, moonshine — 
XXX moonshine mode ON/OFF, ra- 
fael — wiadomość „For your grand- 
pa!”, rate — klatki, showmap — show- 
map ON/OFF, skillił — zmienia po- 
ziom trudności (ił = cyfra od 1 do 4), 
time — bez komentarza, unlock = roz- 
wala zamki, view — widok zewnętrz- 
ny (tak jak z F7), yerat — kolejny de- 
bug mode. 


SHATTERED STEEL 

Banana, PC 

Najpierw należy wcisnąć „EN- 
TER”, potem wstukać kod i na końcu 
znowu „ENTER”. 

SMITE — niszczy obecny cel, CA- 
PONE — daje przyjaznych gości, RO- 
DRIGO - to samo, ale innych, 
HENCHMAN — Shiva, GONZALES 
— daje niezłą prędkość, RAGNA- 
ROK - katapultuje, RATSNEST — 
laser Md, DINGLEBERRY — laser 
Hv, BLIPPLEBLOOPS — laser Rpd, 
BUMSAUCE — laser Hrpd, HARD- 
CODE - 30mm, CURVEDLINES — 
50mm, BIGONES - 70mm, DO- 
GAN — 120mm, FNORD - 210mm 

TINKERBELL — nova, GFY - 
osiemnastopak, BCUA - Ll8pak, 
CGQ - L8pak, KWAHAMOT — po- 
ciski RO, FISHHEADS — pociski IR, 
NAPALMINTHEMORNING — na- 
palm, PYROTEK - dużo ognia, 
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OiTest the Bast - Symutacje shw 20 
GT | HO CHistara 












Word GUR 
EiWodd Rally Fever. 
OWoms 2 ... 


CHERNOBYL — co to może być?, 
STOOL — mina, NUMBERCHAN- 
GER — mina, ale inna, EATMY- 
SHORTS — moździerz, IMOUTTA- 
HERE — kończy misję (pomyślnie), 
MONKEYSLUNCH — sortuje tek- 
stury (przypadkowo), CLEESE — 
miesza z animacją twojego pojazdu, 
LOCKANDLOAD — ładuje wszyst- 
kie bronie, KICKSOMEBUTT — 
ciężki laser/64pak rakiet. 


STREET RACER 

Banana, PC 

W GAME OPTIONS wpisuj kody 
jako „Cup Password”. 

TRAFIK — srebrny puchar 
NEJATI - złoty puchar 
DOUGAL - platynowy puchar 
TURGAY - sekretny poziom, za- 

awansowane opcje i postacie. 


TRANSPORT TYGOON 


(PC) Szymon z Konina 

Jeżeli przeciwnik ma stację dwu- 
lub więcej torową, należy: 1) połą- 
czyć wszystkie tory swoimi torami, 
2) wybudować TRAIN DEPOT tak, 
aby był połączony z tymi torami, 3) 
kiedy na stacji nie będzie kolejki 
przeciwnika, wypuścić naszą i za- 
trzymać ją na torach łączących tory 
przeciwnika. W wyniku tego działa- 
nia pociągi przeciwnika będą miały 
czerwone światło na stacji i nie będą 
mogły na nią wjechać. Natomiast na- 
sza kolejka będzie sobie spokojnie 
stała nie zabierając nam pieniędzy. 


02-903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93-68 









(podpis ica / osoby dorosłej) 
Płatne przy odbiorze plus ny wysyłki 


Bibioteka Muzyka stw. 
DBibioteka 















DoNapoleon ...... 
OiNew Beat 
3 CiOatoczka Erę Het Św. 60 1800r PL. 
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BEBE 


VIRTUA FIGHTER 

Banana, PC 

Działają wszystkie znane z Satur- 
na cheaty, tyle tylko, że teraz: 

Przycisk A to DEL 

Przycisk B to END 

Przycisk C to PgDn 

Start to ENTER. 

Granie jako Złoty Dural: 

1. Na ekranie wyboru postaci na- 
ciśnij Dół, Góra, Prawo i potem 
DEL+Lewo. 

2. Jeśli ci się udało, usłyszysz cha- 
rakterystyczny dźwięk. 

Dodanie Durala do ekranu wyni- 
ków: 

1. Na ekranie tytułowym z „Press 
Start”, naciśnij Góra 17 razy i potem 
Enter 

2. Wejdź do ekranu opcji, i usły- 
szysz „Ring Out.” 

3. Dural powinien już tam figuro- 
wać, 

Wielkość ringu i wybór sceny: 

1. Na ekranie tytułowym z „Press 
Start”, wciśnij Góra 12 razy i potem 
ENTER 

2. Wejdź do ekranu opcji a usły- 
szysz „K.O.”. 

3. Przesuń kursor do wyjścia 
i jeszcze raz naciścnij Dół. 

4. Kursor zniknie. 

5. Naciśnij DEL a pojawi się drugi 
ekran opcji. 

Nazwiska twórców: 

1. Przytrzymaj DEL podczas dem 
na początku, żeby zobaczyć nazwi- 
ska twórców VF. 

Powtórki w zwolnionym tempie: 

„ Pod koniec rundy przytrzymaj 
DEL+END+PgDn a replay będzie 

w „super—slow-motion". 

Widok z różnych kamer (Watch 
Mode): 

. Naciśnij F7 

Gesty po wygranej walce: 

„ Przytrzymaj DEL, END, lub 
PgDn zanim postać wykona swój 
gest a będziesz mógł wybrać, który 
chcesz zobaczyć. 

żeli skończysz grę z „Excel- 
lent!” dochodzi inny gest, niż stan- 
dardowe. 


X-WING VS. TIE FIGHTER 

(PC) Primetime 

W momencie, gdy przeciwnik od- 
pali w nas pocisk, pozostają dwie 
możliwości: 

— nacisnąć spację (to namierzy 
pocisk) i jak najszybciej go rozwalić 

— nacisnąć spację, wyprostować 
lot, zaczekać aż przybliży się na od- 
ległość mniej więcej 0.2 i nagle 
zmienić kierunek lotu. 

Jest też jeden niepewny tips doty- 
czący rozwalania Niszczycieli Impe- 
rium. Jest on jednak trudny i nie- 
sprawdzony. Należy rozwalić wlot 
hangaru (selektywny atak), a potem 
wlecieć pod brzuch wrogiego statku, 
do hangaru i rozwalać niszczyciela 
od trzewi. Tylko nie pytajcie, jak 
można się zbliżyć do wrogiego stat- 
ku i nie zostać rozwalonym. W każ- 
dym razie, pomoże wam, jak rozwa- 
licie przy okazji wyrzutnię rakiet. 





ro rysa 


PIONEER 


Armitage Il +1, +2,468,84 ........ 45%zł 
Tenchi Muyo! +1, 42, 43, +4, 378 
Moldiver +, £2,43 .........-..... 552zł 
Kishin Heidan +1, 4268,44 ....... zł 


Green Legend RAN 4, ż2, £3...... 497zł 


4 oznacza numer części w serii, brak % oznacza samadziołny prodakt 


KOMIKS 


Aż Do Nieba .. ra: 72. . raz 87zł. . maa 73zł 


r "ER Arn ESI>_/ 


Ea) 
|con| 





KARCIANA GRA 
WYGODOWA 


PRZ 





, Rana 


do ceny produktów należy dodać koszty przesyłki: 


1-3 szt. = cena produktów + 4% 
4-6 szt. = cena produktów + 89 
7-9 szt. = cena produktów + 12 


i tak dalej... obliczoną w ten sposób należność prosimy nadać 


—ROZBZOUPC 


One Flick of Her Wrist and You're History! 





Burn-Up W + (SUB), +2 (DUB)....... 597zł 
801TTS AirBats_ 41, +2, 43 (SUB)... . 597zł 
Dragon Half (SUB) .............. 59: 
Princess Minerva (SUB) ......... 5973 
SUME MÓGOK OM en. PASA 
Sukehan Deka + (SUB).......... 5972 


Film od 18 lat. Wymagamy oświadczwata, ża jest się pełacietnim. 


4 oznacza numer części w serii, brak $ oznacza samodzielny produkt 






na poczcie pod adresem firmy używając „czerwonego przekazu pocztowego” 


Uwaga!!! na odwrocie przekazu prosimy podać zamawiane tytuły!!! 
Wszystkie ceny dotyczą pojedynczych kaset lub tomów, a nie całych serii 


Prosimy o bardzo czytelne podawanie swoich danych: imię, nazwisko, adres wraz 
z kodem pocztowym oraz wiek zamawiającego. Szczegóły w katalogu firmowym. 



































ZERUUGRA 


2 lic 





Letnia kolekcja koszulek konkurso- 
wych składa się obecnie z pięciu 
sztuk. Przypominamy, że jest to kolek- 
cja limitowana, która niebawem skoń- 
czy się bezpowrotnie. Ponadto cały 
czas dostępne są: plecaki (nr 5 i 6), fir- 
mowy T-shirt (nr 7) i bawełniana bluza 
(nr'8), które z okazji wakacji możesz za- 
mówić w komplecie po atrakcyjnej cenie. 


Zasady zamawiania: 


1. Wyciąć kupon ze str. 91 
2. Zaznaczyć na nim numery 
wybranych produków i rozmiary. 
3. Pójść na pocztę 
4. Wypełnić czerwony 
przekaz 
5. Przyklelć kupon z tyłu środkowej części. 
6. Opłacić w okienku. 
7. Czekać. 
8. Odebrać u listonosza i dumnie nosić. 
9. Jeżeli przesyłka nie nadejdzie w ciągu 28 
dni, zadzwonić do redakcji 
tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 9*-167 
w dni powszednie. 
W okresie wakacyjnym realizacja zamówień 
trwa dłużej — redakcja jest na urlopie!!! 
Koszulki prać w temp 40'C, 
baz użycia wybiałaczy 
SEAVIOE Hg i jadowitych proszków. 





Macross [I ©1995 Big West 


anga za- 
czyna po- 


; M woli mieć 


wpływ na za- 
chodnich  ry- 
sowników, któ- 
rzy z dnia na 
dzień zaczyna- 
ją naśladować 
swoich japońskich kolegów. W bar- 
dzo solidnej dotąd twierdzy amery- 
kańskiego komiksu, w której królował 
niepodzielnie Marvell do spółki z DC, 
zaczynają pojawiać się pęknięcia — 
rysownicy zaczynają się wzorować 
na mangowej kresce. Powoli rodzi się 
nowy styl, który zdobywa sobie 

coraz więcej mi- 7 






komplet 


plecak+bluza+T-shirt 
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łośników. Poja- 
wiają się też nowi twórcy. Ame- 
rykańskie „nangowe” komiksy zaczy- 
nają przejmować wiele elementów 
z japońskiej mańgi: wygląd stron na- 
biera bardziej dramatycznego i płyn- 
nego wyrazu, postacie mają coraz 
większe oczy, okrąglejsze twarze 
i mniej muskularne ciała, a scenariu- 
sze wydają się zawierać coś więcej, 
niż tylko kolejne po- 
jedynki super hero- 
sów. Obserwując to 
zjawisko dochodzi 
się do wniosku, że 
czytelnikom  defini- 
tywnie przejadł się 
tradycyjny  amery- 








kański komiks S$ 
i oczekują czegoś p 
nowego. 





Najbardziej znanym amerykań- 
skim twórcą rysującym w „mango- 
wym” stylu jest Adam Warren, który 
wraz ze swoim przyjacielem, znanym 
scenarzystą i tłumaczem japońskich 
mang, Torenem Smithem, stworzył 
najbardziej popularne amerykańskie 
mangi. Pierwszą ich wspólną pracą 




















© Dowiedzieliśmy się, że brytyj- 
skie czasopismo „Manga Mania” 
wydawane przez Manga Entertain- 
ment zostało przejęte przez inne 
wydawnictwo — Titan Books. Przez 
jakiś czas czytelnicy narzekali na 
spadek jakości tekstów, ale teraz 
wszystko wskazuje na to, że pismo 
wróci do normy pod kierunkiem no- 
wej redaktor naczelnej, pani Helen 
McCarthy. Pani Helen zapowie- 

















































była seria „Dirty 
Pair. _ Warren 
i Smith zakupili 
prawa licencyjne 
do  wykorzysta- 
nia postaci i sy- 
tuacji z bardzo 
popularnej serii 
anime pod tym 
samym tytułem. Co ciekawe, ta hi- 
storia nigdy nie była wydana w for- 
mie komiksowej w Japonii, ale na Za- 
chodzie zdobyła niesamowitą popu= 
larność. Onieśmieleni sukcesem, 
Warren i Smith stworzyli kolejne czę- 
ści swojej wersji „Dirty Pair”, a póź- 
niej Adam Warren już sam narysował 
„Bubblegum Crisis — Grand Mar; ten 








ją _ amerykańską 
mangę.  Kalifornij- 
ska Viz Communi- 
cations wydaje ze- 


szyty _ komiksowe 
Viz Manga Origi- 
nals, publikując 


amerykańskie wer- 
sje japońskich ani- 
me, jak np. „Ma- 
cross II”, zaś znany 
wszystkim Pioneer 
wydał serię komik- 
sów powstałych na 
podstawie sprzeda- 
wanych przez sie- 
bie anime, jak „Ten- 
chi Muyo”, „Phan- 


'--SUCH AS 


AVE? AN" WHUT 
MIEHT THAT BE, 
MIS5 KEIT 


ŻĘ 













Dirty Pair ©1991 Haruka TakachikofAdam Warren and Toren Smith 
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komiks powstał na podstawie bardzo 
popularnej wśród fanów serii anime. 
Znana na amerykańskim rynku 
firma Central Park Media (wydająca 
anime pod szyldami U.S.Manga 
Corps i Anime 18) również postano- 
wiła wydawać swoje mangi powsta- 
łe na podstawie sprzedawanych 
przez nich anime, a narysowane 
przez ludzi z kalifornijskiego Stu- 
dia-Go! W odróżnieniu od warreno- 
wych czarno-białych komiksów, ko- 
miksy wydawane przez CPM są ko- 
lorowe i — jak zapewniają wydawcy 
— są nie tylko komiksową wersją 
sprzedawanych przez nich anime, 
ale rozwijają ich wątki. 


dała już kilka 

komiksów na podstawie ta- 

kich serii, jak „Gall Force”, „Project 

A-Ko”, „Cyber City Oedo” czy 
„M.D.Geist" i planuje następne. 

Dwie japońskie firmy działające na 

amerykańskim rynku również promu- 


działa, że nowa formuła magazynu 
będzie przewiduje wyłącznie tema- 
tykę mangi i anime; wcześniej było 
wszystkiego po trochu: SF, X-Files, 
Hong Kong Movies itp. Dowiedzieli- 
śmy się też nieoficjalnie, że „Manga 
Mania” prawdopodobnie będzie 
dystrybuowana również poza Wy- 
spami Brytyjskimi oraz zmieni się 
z dwumiesięcznika w miesięcznik. 

© Jak się nieoficjalnie dowiedzieli- 
śmy, Polsat nie wyświetli super po- 
pularnej na Zachodzie serii „Dra- 
gonball” Według posiadanych 








JO 





JSNI 








tom Quest Corporation”, 








„El Hazard” i „Moldiver”. 
Od kilku lat dużą popu- 
larnością cieszy się seria 
„Star Blazers”, wydawana 
przez ARGO Press, a bę- 
dąca komiksową wersją znanej 
wśród fanów anime serii TV pt. Spa- 
ce Battleship Yamato. Zeszyty zaty- 
tułowane „The Magazine of Space 
Battleship Yamato" również zostały 
narysowane przez Amerykanów 
i wciąż trzymają się dobrze, mimo 
coraz większej konkurencji 
w postaci 














twórców, takich 
Warren i s-ka. 

Wszystkie wymienione wyżej ko- 
miksy zostały stworzone przez Ame- 
rykanów dla zachodnich fanów i zdo- 
bywają sobie coraz większe uznanie 
nie tylko wśród miłośników mangi 
i anime, ale również przeciętnych 
czytelników komiksów. Popyt na 
mangę ciągle rośnie, więc nic dziw- 


jak 


przez nas informacji, po przetłuma- 
czeniu kilku pierwszych odcinków 
Polsat zdecydował się zaprzestać 
prac nad adaptacją serii ze względu 
na „brutalne sceny mogące wpły- 
nąć na psychikę młodego widza”. 
Mimo naszych najszczerszych chę- 
ci, nie udało nam się wpłynąć na 
decyzję Telewizji Polsat. Może gdy- 
by dział programowy telewizji został 
zasypany listami, tak jak to miało 
miejsce przy okazji sprawy z „Sailor 
Moon”, to może zmieniłby zdanie... 
Szkoda, szkoda, szkoda! 


Y 


Y innych niż tra- 





nem wydawniczym Kodansha kon- 









































nego, że firmy de- 
cydują się na tego 
rodzaju publikacje. 
Zresztą nie tylko 
rysownicy wzorują 
się na japońskim 
stylu, ale i wydaw- 
cy zaczynają 
sprzedawać swój 
towar w iście ja- 
poński spo- 
sób, łącząc 
promocje ko- 
miksu z pro- 
mocją anime 
oraz używając 


księgarnie 
czy kioski, a nie 
tylko  wyspecjali- 
zowane — sklepy. 
Nie należy rów- 
nież _ zapominać 
o rosnącej liczbie 
mang rysowanych 
przez zachodnich 
fanów. Jest ich 
coraz więcej i to 
najprawdopodob- 
niej oni będą wy- 
tyczać nowe drogi 
zachodniego ko- 
miksu. 

Mr. Root 


pa 





©1991 Bubblegum Crisis/Artmić, Lid. 
















© Canal+ wyświetlił długo oczeki- 
wany przebój 1995 roku — „Ghost in 
The Shell”. Zgodnie z obietnicami 
tłumaczenie nie było tak fatalne jak 
w Akirze i mimo paru wpadek (ille- 
gal Alien to: nielegalny kosmita, 
a nie: nielegalny emigrant) trzeba 
przyznać Canal+ duży plus! Oby 
tak dalej, chcemy wiecej anime! 

© Szef firmy J.P.Fantastica, pan 
Shin Yasuda, poinformował nas 
o wydaniu trzeciej części „Aż do 
nieba” oraz podpisaniu z koncer- 


" SEORETSERNICEA48 


traktu na 
wydanie 
po polsku 
mangi „Sa- 
ilor Moon!" 
Jak zapew- 
nia _ Yasu- 
da-san, jest 
to początek 

większej 
współpracy 
obu firm, co za- 
owocuje publikowaniem mang na 
polskim rynku. 
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szechobecna przemoc? 
Wr: i krwawe poje- 
| dynki szkolnych gangów? 
|| Czy takie są japońskie szkoły, jakie 
widzimy w magazynach kómikso- 
wych dla chłopców? W shonen 
mangach porachunki gangów 
|| szkolnych przypominają raczej sce- 
|| ny ze szkół Bronxu albo Brooklynu, 
niż z ugrzecznionych japońskich li- 




























ceów. Tu każdy z mangowych bo- 
haterów jest mistrzem w sztukach 
walki i potrafi zadbać o swoje inte- 
resy. Tu prawie każdy uczeń nosi 
jakąś dziwaczną broń od kastetów 
po nunchako. W shonen mangach 
nie ma miejsca dla zahukanych ku- 
jonów. Tu każde liceum może być 
terenem walk gangów lub być pod 
władaniem dużej organizacji prze- 
stępczej. Mangowa szkoła to praw- 
dziwy... WAR ZONE! 

Taką szkołą jest właśnie Liceum 
Takancha. Tu rządzą 
terror, gwałt i prze- 
moc. Każdy uczeń 
musi się podporząd- 
kować, gdyż tu obo- 
wiązuje reguła — „albo 
płacisz, albo giniesz”. 
W tej szkole zasady 


Przemoc, wymusze= 

| nia, narkotyki, to nie- 
stety również dzień 
powszedni w polskich 
szkołach 





SUKEBAN DEKA 
Produkcja: J.H. Project 1995 
Scenariusz: Shinji Wada 
Reżyseria: Takeshi Hirota 
Chara designer: Nobuteru Yuki 
Czas trwania: 50, 40, 40 
Wydawca: A.D. Vision 
Dystrybucja w Polsce: 
Planet Manga, wersja 
japońska z angielski- 
mi podpisami. 

Cena: 59.90 





w tajemniczy sposób zderzyły się 
i stoczyły w przepaść. Kilkudziesię- 
ciu uczniów zginęła w tym nie- 
szczęśliwym wypadku. Dziwnie 
obojętny komisarz prowadzący 
śledztwo zamknął sprawę, stwier- 
dzając błąd kierowcy. Jed- 
nak ten wypadek nie uszedł 
uwadze policji federalnej, 
która od pewnego czasu 
prowadziła super tajne 
Liceum Takano- 


wdziwego śledztwa, 
agenta wewnątrz 
Potrzebny był uczeń albo 















ustalają trzy siostry Mizuchi. 
władzy i potędze ich ojca 
Mizuchiego, mogą rządzić 
szkołą wymuszając pieniądze 
uczniów, przekupując nauczycieli, 
wykradając innym utalentowanym 
uczniom ich prace i prowadząc naj- 
różniejsze ciemne interesy pod 
przykrywką szkoły. Nikt nie jest 
w stanie przeciwstawić się trzem 
siostrom i potędze przestępczej or- 
ganizacji ich ojca. 

Pewnego dnia, gdy konwój auto- 
busów wypełnionych młodzieżą je- 
chał krętą górską drogą, dwa z nich 


DO SŁCZĘŚC 


IWOIM Sh 












MARZEŃ, EILMY AN 
E, KOMIKSY, JAPOŃSKIE 


RYSUNKI CZYTELNIKÓW, 
SY, LISTY, RECENZJE, 
I SZTUKA, OD PIĘKNY 
PO CYBERPUNK, CZ 

NIE TYLKO Z KSIĘŻ 
CZYSZ TO WYMIĘKN 
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nąć do szkoły, nie wzbudzając po- 
dejrzeń, ale jednocześnie potrafią- 
cy zadbać o swoje bezpieczeństwo. 
Któż inny mógłby się lepiej do tego 
nadać niż uczennica, która kiedyś 
równie brutalnie władała Liceum 
Takanoha, a obecnie siedzi 
w więzieniu? Jej imię to , 
Saki, Saki Asamiya. LĄ 
Kierownictwo  wię- 

zienia przedłożyło 
jej propozycję nie 
do . odrzucenia: 
„albo będziesz 
z nami współpra- 
cować, albo nici 
z ułaskawienia 
twojej matki skaza- 
nej na karę śmierci”. 
Saki nie mając większe- 
go wyboru staje się K 

go nienawidzi najbardziej 
agentem policji, Sukeban Deka (po 
japońsku Sukeban oznacza nie- 
grzeczną dziewczynę, a Deka — taj- 
niaka). Dostała zadanie infiltracji 
i rozszyfrowania przestępczej orga- 
nizacji rodziny Mizuchi, i dostarcze- 
nia dowodów przeciw nim. Ze 
względu na absolutną tajność akcji, 
Saki nie może liczyć na niczyją po- 
moc. Może polegać jedynie na so- 
bie i... swojej nowej tajemniczej 





i śmiercionośnej broni — niewinnie 
wyglądającemu jojo. Jak niektórzy 
wiedzą, w dawnych czasach jojo 












ji Wada/Hakusensha/J.H. Project © 1995 A.D. Vision, Inc. 




















było używane przez wojowników ja- 
ko śmiertelnie skuteczna broń, 
a Saki potrafi walczyć jajem jak nikt 
inny. Szczególnie kiedy jojo wyko- 
nane jest z najtwardszego materia- 
łu ceramicznego i kryje jednocze- 
śnie odznakę tajnej policji. | tak za- 
czyna się nowy etap w historii Li- 
ceum Takanoha. Groźna i niebez- 





cja, dla nal 
czenie najczarniejs. 
policji działalność na gre 
dla widza kawałek niezłej 

Sukeban to thriller sensa- 










coś się dzieje, be 

nia. Elementem, który mnie OSObi- 
ście bardzo zaciekawił, jest opra- 
wa graficzna filmu. Wprawdzie do- 
syć, jak to mówi Wicik, „staroszko|- 
na” — design postaci stworzonych 
przez znanego chara designera 
Nobuteru Yuki przypomina anime 
lat siedemdziesiątych a nie dzie- 
więćdziesiątych. Panu Nobuteru 
Yuki nie można jednak nic zarzu- 
cić, gdyż dzięki niemu można spoj- 
rzeć w troszeczkę inny, ciekawszy 
sposób na mangową postać. Kolej- 
ną fantastyczną dla mnie sprawą 
są niektóre ujęcia kamery, niby 
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z anime akcji, ale jakby żywcem 
wyjęte z Candy Candy. Kontrast? 
W * 5 


rzut oka bar- 
w scenach 


pońskim komiksem i animacją cie- 
szę się, że i styl shonen tak popu- 
larny w komiksie zagościł 
w końcu również w anime. 
Widz może już czuć się 
zmęczony typowym w in- 
nych anime designem po- 
staci, zaś w Sukeban Deka 
znajdzie coś innego i jed- 
nocześnie ciekawego. 

Niektórych może zdziwić 
fakt, że Sukeban Deka jest 
filmem od 18 lat. Moim zda- 
niem to bardzo dobrze, 
gdyż jest on pełen brutal- 
nych scen. Angielscy cenzorzy do- 
szli pewnie do wniosku, że film uka- 
zujący bezwzględną organizację: 
przestępczą. działającą na terenie 
szkoły może być filmem „instrukta- 
żowym” dla młodych ludzi. Poza 
tym film, który trzyma non stop 
w napięciu, może być zbyt ciężki 
dla młodszych widzów. Zdziwi się 
jednak ten, kto oczekuje seksu 
bądź golizny. W Sukeban Deka nie 
ma nic takiego. Swoją 
„Oosiemnastkę” Sukeban De- 
ka dostała wyłącznie za 
przemoc. 

Podsumowując powiem 
kilka słów od siebie. To faj- 
ny film, niezły thriller i dobra 
sensacja. Niektórych może 
zrazić design postaci, który 
mnie bardzo przypadł do 
gustu. Interesując się do- 
tychczas przede wszystkim 
































anime, a wchodząc obecnie w świat 
mangi, cieszę się, że obie te dzie- 
dziny tak na siebie wpływają. To 
fantastyczne, że różnorodność arty- 
styczna komiksów udziela się rów- 
nież anime. Najbardziej mnie bawi 
jednak to, że ta cała brutalność to 
tak naprawdę wszystko fikcja, a ja- 
pońska młodzież wcale nie jest taka 
wojownicza. 







Mr. Root 
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NE SOFTWARE i świetne przy: 
godówki, które ta firma ma na 
swoim koncie? Mocną stroną produktów 
DELPHINE zawsze była świetna fabuła 
i doskonała w swoim czasie grafika. Mi- 
nęło trochę czasu i oto na półkach poja- 
wił się MOTO RACER. Właściciele ak- 
celeratorów 3D będą się cieszyć, gdyż 
gra korzysta z Direct3D. 
Na początku wybierasz motocyki 
i jeden z czterech dostępnych na razie: 
torów. Są dwie szybkie trasy — w gó- 
rach i nad morzem; oraz dwie crosso- 
we, w tym jeden śniegowy. Kiedy wy- 
grasz mistrzostwa na tych torach, poja- 
wią się. następne. Mnie najbardziej 
spodobał się wyścig na Murze Chiń- 
skim. Gdy znudzi ci się samodzielne bi- 
cie rekordów, możesz wyzwać na poje- 
dynek innego członka rasy ludzkiej, 
dzięki opcji multiplayer. 

" MOTO RACER zapewnia zabawę 
jakościowo porównywalną do konsolo- 
wej. Sprawia również, że możemy po- 
znać wrażenia towarzyszące jeździe 
na motocyklu. Miodność tej gry zaka- 
sowiije całą konkurencję. Widać to już 

momentu startu. Atmosfera wyści- 
| gowej gorączki dosięgnie każdego, na 
|| pozór spokojnego człowieka. Z mania- 
| kalnym uporem będziesz walczyć 
o najwyższą pozycję na mecie. Walka 
| z komputerowymi przeciwnikami bywa 
| brutalna, nikt nikogo nie oszczędza. 
| Ale nie obawiaj się, łatwo znajdziesz 
| swoje miejsce na torze. 
| Inkt widzenia znajduje się za pojaz- 
__ || dem inieco z góry. Gość, który zamiast 
| ciebie siedzi na motocyklu, przybiera ta- 


P amiętasz jeszcze firmę DELPH|- 

























kie pozycje, jak zawodowcy oglądani 
w transmisjach telewizyjnych. Po wci- 
śnięciu klawisza turbo motocykl! robi 
świecę, a w czasie crossu kierowany 
przez ciebie zawodnik wywija niesamo- 
wite figury podczas skoków. Ruchy mo: 
tocykla i balansowanie ciałem przez wir- 
iualnego zawodnika to. niesamowite 
smaczki. Jeśli nie masz dość, powinie- 
neś przejść do first person perspective. 
Otrzymasz wtedy porcję zupełnie no- 
wych wrażeń. Podczas szybkich wiraży: 
odruchowo wstrzymywać będziesz od- 
dech. Skoki w czasie crossów wiłoczą 
w twoje żyły sporą dawkę adrenaliny. 
Wokół toru dzieje się równie wiele. 
Ato latają jakieś ptaszyska, a to samolot 
przeleci nad głową, można też zacbser- 
wować UFO. Pozostali uczestnicy wyści- 
gu również robią co mogą, aby zwrócić 
na siebie uwagę. Wypadki, świece i naj- 
dziwniejsze wygibasy to najczęściej spo- 
tykane atrakcje. Mimo że MOTO RACER 
jest typową zręcznościówką, jakość sy- 
mulacji jest wyśmienita. Mało jest gier, 
w których wrażenie prędkości jest tak 
potężne. Jazda po wybojach sprawia, że 
kierownicę czuje się w rękach. Ci bar- 
dziej wrażliwi gracze szybko spostrzegą 
różnice pomiędzy motocyklami i zaczną 
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je wykorzystywać. Łatwo też odnaj- 
dą miejsca na torach z gorszą przy- 
czepnością albo z wybojami i umie- 
jętnie będą je omijać. MOTO RA- 
CER jest dowodem na to, że można 
we właściwych proporcjach połą- 
czyć elementy gry zręcznościowej 
i symulatora. 

Każdy by chciał ujrzeć na PeCe- 
cie grafikę prawdziwie konsolową. 
W przypadku tej gry ujrzą ją posia- 


dacze akceleratorów 3D. Ja jeździłem 
na karcie Monster 3D — widok oszoła- 
mia, zrywa kask razem ze skalpem! 
Przede wszystkim płynność grafiki — po- 
nad 30 klatek na sekundę; absolutny 
brak zacięć czy zwolnień potęguje od- 
czucie prędkości. llość detali jest 
ogromna. Twórcy z  DELPHINE 
SOFTWARE posunęli się naprawdę da- 
leko. Widać dokładnie z jakich elemen- 
tów zbudowany jest motocykl, sam mo- 
tocyklista jest przykładem sztuki w two- 
rzeniu modeli 3D. Wiele detali odnaj- 
dziemy też w otoczeniu. Wystarczy 
przyjrzeć się konstrukcji mijanego mo- 
słu, obejrzeć dokładniej miasteczko al- 
bo stację benzynową. Zal tylko trochę, 
że nie można wjechać między zabudo- 
wania. Nawet ptaszki i inne stworzenia, 
które przelatują nad głową motocyklisty, 
wyglądają świetnie. Animacja modeli 
3D jest doskonała, ruchy animowanych 
obiektów są płynne i naturalne. 

Jeżeli nie masz akceleratora 3D, 
potrzebny ci będzie naprawdę mocny 
sprzęt. Już Pentium 183 pokaże swoją 
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MOTO RACER to najlepsze wyścigi ro- 
ku 1997. Jest to pierwszy, tak spektakular- 
ny przykład nato, że można na PeCeta zro- 
bić grę, która potrafi odciągnąć od konsoli. 
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